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Super Frog 


Chuck Rock 2 
Lionheart 


6 414886 093546 

609354 - 93-04 


HUIPUT 


Tahi päättyy: 

Efeofthe 
Beholder /// 


Larryn luojan uusin. 


U Shadovu of the Comet 












































Kaikki palvelut 4.50/min+ppm 


scasiiM mmtM 

VINKKIUNJA 


SOITA JA VOITA 
MIRACLE! I! 


★ Oletko aina halunnut oppia soittamaan pianoa? 

★ Nyt sinulla on mahdollisuus voittaa tämä 
huippusuosittu laitteisto puhelimitse. 

★ Sinun tarvitsee vain kuunnella n. 10 minuuttia 
kestävä nauhoite, jonka jälkeen voit jättää 
yhteystietosi. Arvonta suoritetaan elokuun 
lopussa siihen mennessä tulleiden soittojen/ 
vastausten joukosta. 

Palkinnon arvo n. 3500 markkaa. 


%. - 


MESSURAPORTTI 
CES-MESSUILTA 


CHICAGOSTA!! 


★ Kuun tele toimittajamme raportti 
maailman suurimmasta kulutus¬ 
elektroniikka showsta. 

★ Kuulet kaikki tuoreimmat jutut ja 
huhut tulevista pelijulkaisuista. 

★ Raportti kuunneltavissa 10.6.1993 
jälkeen. 

MESSURAPORTTI VALIKKO 5. 

★ Kesto 10 min. 4.50/min+ppm. 


★ 


VOITA 


MIRACLE 


SOITTAMALLA! 


KILPAILUT VALIKKO 3. 


★ Kesto 10 min. 4.50/min+ppm. 












KBiNKUIMM 

VINKKIIMME 


Kaikki palvelut 4.50/min+ppm 




SOV 


ITAHETU 


TUOTELUETTELO 


★ Voit tilata tuoteluettelon 
kätevästi puhelimitse. 


★ Saat sen kotiisi parin päivän 
kuluessa. 

TUOTELUETTELO VALIKKO 4. 
★ Kesto 5 min. 18 mk/min+ppm. 


OLETKO 
JUUTTUNUT JOHONKil 


KOHTAAN POISSA? 


★ Harmittaako, kun olet maksanut pelistä 
hunajaa ja huomaat, ettet pääse tietystä 
kohdasta eteenpäin? 

★ Enää sinun ei tarvitse ostaa vinkkikirjoja 
tai kymmenittäin lehtiä löytääksesi tarvit¬ 
semasi vinkin. 

★ Soitto numeroon 9700-4556 riittää. 

★ Vinkkejä löytyy sadottain Megadrive, 
SuperNintendon, Amigan ja PC:n peleihin. 

PELIViNKIT VALIKKO 1. 


JÄTÄ OMAT 




PEUVINKKISI 


★ Pelilinjat palkitsee kuukausittain 
parhaimpia vinkkejä jättäneet henkilöt 
pelipalkinnoin. 

★ Soita ja jätä parhaat vinkkisi Pelilinjoille, 
voit voittaa hyviä pelipalkintoja. 

OMAT PELIVINKIT VALIKKO 2. 


sai 









LEGACY 

-/329 



CLASSIC ADVENTURE CHAOS ENGINE 

-7399 239/269 



X-VVING 

-7299 



STRIKE COMMANDER 

-7359 



SHADOW PRESIDENT 

-7329 



STREET FIGHTER II ULTIMA UNDERVVORLD 

2397239 -7299 



FREDDY PHARKAS 

-7299 



Il DOG FIGHT 

-7329 




ECO QUEST II 

-7299 


BUZZ ALDRIN'S 

-7329 




DUNE II 

239/269 


SPACEVVARD HO 

-7349 



HOCKEY LEAGUE REACH FOR THE SKIES CHUCK ROCK II 
siMULATOR ii 2397269 1 997- 

-7299 


TERMINATOR 2029 WAYNE GRETZKY III 

-/369 -/329 


LEMMINGS II 

239/299 


VEIL OF DARKNESS 

-1269 


AMIGAN JA PC:N PELEJÄ 


AMIGA PC 


AMIGA PC 


AMIGA 


1869 . .....239,- 

3D CONSTRUCTION KIT II .359,- 

ABANDONED PLACES II . 269,- 

ACES OF PACIFIC .269,- 

ADDAM'S FAMILY - SCAVENGER.189,- 

AIRBUS A320 APPROACH TRAINER ... 299,- 

AIRBUS A320 EUROPE _ 299,- 

AIRBUS A320 USA- 269,- 

ALIEN III------.... 239,- 

ALONE IN THE DARK ..... 

A LINE IN THE SAND .... 

AMBERSTAR..... 239,- 

AMERICAN TAII____—. 

AMOS EASY... 269,- 

AMOS PROFESSIONAL.499,- 

ANCIENT ART WAR IN THE SKIES . 

APOCALYPSE___ 269,- 

ARABIAN NIGHTS -- 199,- 

ARCHER MACLEAN POOL...189,- 

ARCENAL FC --...._...239,- 

ASHES OF EMPIRE__ 239,- 

ATAC.............. 269,- 

ATP.....-. 

A-TRAIN ........... 269,- 

B-17 FLYING FORTRESS .269,- 

BATMAN RETURNS .... 

BATTLETOADS ...—189,- 

BENEATH THE STEEL SKY...269,- 

BETRAYAL AT KRONDOR.... 

BLADE OF D ESTI NY .... 239,- 

BODY BLOWS.. 199,- 

BUZZ ALDRING‘S RACE INTO SPACE. 

CAMPAIGN--- 269,- 

CAPTIVE....—.189,- 

CAPTIVE II .. ....239,- 

CAR AND DRIVER. 

CARRIER CONSTRUCTION KIT . 

CARRIER STRIKE. 

CARRIERS AT WAR.... 

CASTLES II ______ 


CHALLENGE OF THE FIVE REALMS. 

CHAMPIONSHIP MANAGER 92/93.239,- 


CHAOS ENGINE ....- 199,- 

CHESS MANI AC ...... 

CHUCK ROCK II. 199,- 

CIVILIZATION. 269,- 

CLASSIC ADVENTURES _ ... 

COBRA MISSION ... 

COMBAT AIR PATROL. 239,- 

CONFLICT: KOREA... 249,- 

CREATURES . 239,- 

CREEPERS_ 239,- 

CRISIS IN THE KREMLIN... 

CURSE OF ENCHANTIA.. 269,- 

D-DAY___ 239,- 

DAEMONSGATE . „..269,- 

DAGGER OF AMON-RA..... 

DARKLANDS ... 

DARKSEED.299,- 

DARKSIDE OF XEEN.. 

DAUGHTER OF SERPENTS.. 

DAUGHTER OF SERPENTS II.. 

DEATH KNIGHTS OF KRYNN II....249,- 

DESERT STRIKE -- 199,- 

DOG FIGHT...... 

DUNE II- 239,- 

DUNGEON MASTER..189,- 

ECO QUEST II... 

EL-FISH....... 

ELITE II.. 269,- 

ELVTRA II....*--269,- 

EMPIRE DELUXE ..... 

EPIC. 239,- 

ERIC THE UNREADY.... 

EYE OF BEHOLDER III.. 269,- 

F-15 STRIKE EAGLE III .... 


359,- 

299,- 

299,- 


299,- 

329,- 

329,- 

329,- 

239,- 

269,- 

239,- 


299,- 

299,- 

269,- 

239,- 

329,- 

329,- 

299,- 

299,- 

329,- 

399,- 

239,- 

299,- 

329,- 

269,- 


329,- 


269,- 


269,- 

269,- 

299,- 

269,- 

269,- 

329,- 


249,- 


269,- 

269,- 


359,- 


329,- 

249,- 


329,- 

269,- 


299,- 


299,- 

199,- 

349,- 


329,- 


F-19 STEALTH & MIG 29 .299,- 

FALCON 3.0 ..... 

FALCON 3.0 DATA DISK.. 

FANTASTIC VVORLDS.. 269,- 

FATTY BEAR..... 

FIELDS OF GLORY . 269,- 

FLASHBACK. 269,- 

FOOTBALL MANAGER III .189,- 

FORMULA I GRAND PRIX...269,- 

FREDDIE PHARKAS.... 

FRONT PAGE SPORTS FOOTBALL ...- 

GATEWAY...... 

GLOBAL CONQUEST----- 

GOAL! . -199,- 

GOBLIINS II .... 

GREAT NAVAL AMERICA DATA.. 

GREAT NAVAL BATTLES - 269,- 

GREAT NAVAL SUPERSHIPS.... 

GREAT NAVAL SCENARIO BUILDER. 

GREATEST... 269,- 

GUNSHIP 2000 .. 269,- 


GUNSHIP 2000 MISSION DISK 

HARPOON DESIGNER. 

HARRIER JUMP JET.. 

HERO‘S QUEST III. 


HERO QUEST II. 199,- 

HEROES OF THE 357TH ---- 

HIREDGUNS.-.239,- 

HISTORY LINE 1914-18 . 269,- 

HOCKEY LEAGUE SIMULATOR ..269,- 


HOCKEY LEAGUE SIMULATOR 2 

HOME ALONE II..... 

HUMANS .... 

INCA ....- 

INCREDIBLE MACHINE... 


INDIANA JONES 4 ADVENTURE.239,- 

ISLAND OF DR. BRAIN . 

INTERNATIONAL OPEN GOLF.239,- 

JIMMY WHITE'S SNOOKER...239,- 

JOHN MADDEN II. .. 

JORDAN IN FLIGHT .... 

KGB - 269,- 

KING'S QUEST VI----- 

LANDS OFLORE. 269,- 

LANDS OF LORE - THRONE OF 

CHAOS . 269,- 

LASER SQUAD ... 

LEGACY .. 

LEGACY OF THE NECROMANCER ... 

LEGEND OF KYRANDIA.269,- 

LEISURE SUIT LARRY I & Il & III-- 

LEMMINGS 2 TRIBES. 239,- 

LIBERTY OR DEATH ... 

LINKS 386 PRO ..... 

LIONHEART __ 239,- 

LITIL DIVIL. 199,- 

LORDS OF THE RINGS II.. 

LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES. 

LOST TREASURES OF INFOCOM.399,- 

LOST TREASURES OF INFOCOM II. 

LOTUS THE FINAL CHALLENGE .189,- 

LURE OF TEMPTRESS.... 239,- 


MAELSTROM. 

MAGIC CANDLE III PC. 

MAN OF WAR-... 

MANAGER. 

MANI AC MANSION II . 

MARIO IS MISSING. 

MAXIMUM OVERKILL. 

MAXIMUM OVERKILL DATA. 

MIGHT & MAGIC IV . 

MS FLIGHT SIMULATOR 4.0 


NICKFALDO ......239,- 

NIGEL MANSELLS......189,- 

OPERATION US PRESIDENT.... 

OUTLANDER___-.269,- 


299,- PACIFIC WAR...... 

299,- PERFECT GENERAL..269,- 

189,- PINBALL DREAMS..199,- 

299,- PINBALL FANTASIES .. 239,- 

329,- PIRATES GOLD .. 

329,- PLAYER MANAGER II. 239,- 

299,- POINT OF ATTACK............ 

189,- POPULOUS II . 239,- 

329,- PREMIER MANAGER.199,- 

299,- PRIVATEER. 

299,- PROTOSTAR. 

269,- QUEST FOR GLORY III. 

329,- RAMPART .239,- 

REACH FOR THE SKIES.239,- 

269,- RINGWORLD . 

169,- RETURN OF THE PHANTOM. 

299,- REX NEBULAR .. 

169,- RINGWORLD . 

169,- SABRE TEAM..189,- 

299,- SEAL TEAM .. 

299,- SECRET OF MONKEY ISLAND II .239,- 

189,- SENSIBLE SOCCER II.239,- 

299,- SENSIBLE WORLD SOCCER ..239,- 

329,- SHADOW OF THE COMET. 

299,- SHADOWORLDS.189,- 

SHADOW PRESIDENT.. 

269,- SHATTERED LANDS... 249,- 

269,- SI M ANT . 269,- 

299,- SIMFARM - 269,- 

SIM LIFE ------ 

299,- SLEEPWALKER__189,- 

239,- SPACE CRUSADE II- 239,- 

239,- SPACE QUEST V... 

329,- SPACE CRUSADE...189,- 

299,- SPACE HULK....... 

269,- SPACEWARD HO... 

299,- SPECIAL FORCES . 269,- 

239,- STAR CONTROL II.... 

269,- STAR TREK (SPECTRUM HOLOBYTE) . 

239,- STREET FIGHTER II .. 239,- 

299,- STRIKE COMMANDER. 


269,- STRIKE COMMANDER SPEECH PACK 


329,- STUNT ISLAND...... 

299,- SUMMONING _____—.. 

SUPER FROG....199,- 

299,- SYNDICATE...—.269,- 

269,- TAKE A BREAK PINBALL.. 

329,- TASK FORCE 1942..... 

299,- TERMINATOR 2029... 

299,- THIRD REICH . ...269,- 

429,- TORNADO.... 

299,- TRANSARCTICA - 239,- 

299,- TRISTAN PINBALL..... 

329,- TWILIGHT 2000 _.........—... 239,- 

ULTIMA VII......... 

ULTIMA VII DATA... 

269,- ULTIMA VII PART II .... 

299,- ULTIMA UNDERWORLD II... 

499,- UNIVERSAL MONSTERS.189,- 

399,- UNLIMITED ADVENTURES.. 

239,- sV FOR VICTORY III .. 

269,- VALHALLA ...... 

349,- VEIL OF DARKNESS...... 

399,- VIKINGS__ 239,- 

299,- WALKER___ 239,- 

239,- WAR IN THE GULF. 239,- 

299,- WAYNE GRETZKY III... 

269,- WHEN TWO WORLDS WAR.269,- 

329,- WIZARDY TRILOGY. 

189,- WOLFENSTEIN SPEAR OF DESTINY. 

299,- WORLDS OF LEGEND .... 269,- 

399,- WWF II _ 189,- 

269,- X-WING....... 

239,- X-WING ADVANCED MISSIONS__ 

399,- XENOBOTS....... 

ZOOL __ 199,- 




EYE OF BEHOLDER III 

-/299 



M. JORDAN IN FLIGHT 


-7299 


SPACE QUEST V 



EMPIRE DELUXE LIONHEART 

-/349 239/- 




-/ 299 


FLASHBACK 

269/299 



CHAMPIONSHIP 
MANAGER 93 

2397269 



SPEAR OF DESTINY 

-7329 


UNLIMITED 

ADVENTURES 


-7299 



PC 

299,- 

299,- 

269,- 


299,- 

269,- 

299,- 

299,- 

239,- 

329,- 

299,- 

299,- 


329,- 

329,- 

299,- 

269,- 

299,- 

269,- 

239,- 


329,- 


329,- 

249,- 

179,- 


239,- 


239,- 

299,- 

349,- 

299,- 

299,- 

299,- 

269,- 

359,- 


299,- 

249,- 


299,- 

299,- 

329,- 


369,- 


329,- 

269,- 

269,- 

299,- 

249,- 

169,- 

299,- 

299,- 

299,- 

329,- 

429,- 


269,- 

269,- 

269,- 

329,- 

269,- 

399,- 

329,- 


239,- 

299,- 

269,- 


PC:N ÄÄNIKORTIT 



SOUNDBLASTER PRO II 
YLIVOIMAISESTI 
MYYDYIN 
ÄÄNIKORTTI 
MARKKINOILLA. LISÄNÄ 
YAMAHAN PIIREJÄ, 

JOTKA ENNESTÄÄN 
PARANTAVAT ÄÄNTÄ. 
UUSITUT OHJELMAT 
CD-ROM LIITÄNTÄ 

1395 ,- 

SOUNDBLASTER 16 
UUSIN CREATIVEN ÄÄNI¬ 
KORTTI. TÄYSIN 16-BITTI- 
NEN. MUKANA ÄÄNTÄ 
PARANTAVAT YAMAHAN 
PIIRIT JA TULEVAISUUTTA 
AJATELLEN CD-ROM 
LIITÄNTÄ. PESEE 
KILPAILIJAT MENNEN 
TULLEN. 

2295 ,- 


THUNDERBOARD 
MEDIAVISIONIN 
TODELLA EDULLINEN 
PERUSÄÄNIKORTTI 
SINULLE JOKA HALUAT 
SAADA PELEISTÄSI 
ÄÄNET ULOS. 


795 ,- 


PRO AUDIOSPECTRUM 16 
MEDIAVISIONIN HUIPPU- 
TUOTE. TODELLINEN 16 
BITTINEN SAMPLAUS JA 
TOISTO STEREONA. 
KORTISSA SCSI-LIITÄNTÄ 
KOVALEVYJÄ JA CD-ROM 
ASEMIA VARTEN. 

1895 ,- 


LAADUKAS GRAVIKSEN 
ULTRA SOUND-ÄÄNIKORTTI 
UUTUUS NYT VIHDOIN 
SAATAVILLA. 16 BITTISYYS, 
CD-TASOINEN ÄÄNI JA 
LAAJA YHTEENSOPIVUUS 
TAKAAVAT KORTIN 
SUOSION. 


1395 ,- 



JOITAKIN YLLÄOLEVIA PELEJÄ El VIELÄ OLE JULKAISTU, MUTTA VOIT JÄTTÄÄ NIISTÄ TILAUKSEN, JOLLOIN! LÄHETYS TAPAHTUU 
VÄLITTÖMÄSTI PELIN TULTUA MAAHAN. TARJOUSPELIEN HINTA NOUSEE NORMAALIKSI ALENNETUN ERÄN LOPUTTUA. 


Hinnat on tarkistettu ilmoituksen tekovaiheessa ja ne ovat postimyyntihintoja, joihin lisätään 
toimituskuluja 30-50 markkaa. Pidätämme oikeuden hinnanmuutoksiin. 
























































































































































































































































































































































































OSTAMME JA MYYMME PELIKONSOLIEN KÄYTETTYJÄ PELEJÄ. 



NYT SAATAVANA NINTENDON 16-BITTI- 
NEN IHMELAITE SUPER NINTENDO JENK- 
KIVERSIONA. PAKETTIIN KUULUU ITSE 
LAITE SCART-LIITÄNNÄLLÄ. SUPER 
MARIO 4, PELIOHJAIN, HYVÄKSYTTY 
VIRTALÄHDE JA KUUDEN KUUKAUDEN 
TAKUU. NYT KAIKKI PELI- JA KÄYTTÖ¬ 
OHJEET SELVÄLLÄ ENGLANNIN KIELELLÄ. 
MEILTÄ OSTAMAASI LAITTEESEEN KÄY¬ 
VÄT SUPER NINTENDON PELIEN LISÄKSI 
MYÖS SUPER FAMICOMIN PELIT. 


alk. 1095,- 



ROMANCE II KINGDOM .495,- 

SENSIBLE SOCCER .495,- 

SHADOVV RUN.575,- 

SIM EARTH .595,- 

SIMPSONS: BART'S NIGHTM . 495,- 

SOUL BLAZER.495,- 

SPACE ACE.495,- 

SPACE MEGAFORCE.495,- 

SPIDERMAN & X-MEN .495,- 

STAR FOX.545,- 

STREET FIGHTER II.595,- 

SUPER CONFLICT.495,- 

SUPER CONTRA.495,- 

SUPER BATTLE TANK.495,- 

SUPER DOUBLE DRAGON .495,- 

SUPER GOAL.495,- 

SUPER JAMES POND.495,- 

SUPER SCOPE + 6 PELIÄ.495,- 

SUPER SONIC BLASTMAN.495,- 

SUPER STRIKE EAGLE.495,- 

SUPER STAR WARS.545,- 

SUPER TURRICAN .495,- 

SUPER WIDGET.545,- 

TAZMANIA .495,- 

TERMINATOR . 545,- 

TERMINATOR II ..,..495,- 

TINY TOONS .545,- 

TOM& JERRY. 495,- 

TOYS . 495,- 

ULTIMA FALSE PROPHET.575,- 

UNCHARTED VVATERS . 595,- 

WAYNES WORLD.545,- 

WING COMMANDER.495,- 

WINGS II.495,- 

WWF WRESTLEMANIA .495,- 

ZELDA III .495,- 


SUPER MARIOLAND II 

289,- 


SUPER NINTENDON USA PELEJÄ 


ADVENTURE ISLAND II 

249,- 


HOME ALONEN 

249,- 


LITTLE MERMAID 

289,- 


FLINTSTONES 

249,- 


ADDAMS FAMILY II . 545,- 

AEROBIZ.595,- 

ALIEN III . 495,- 

ALIEN VS PREDATOR .495,- 

AMAZING TENNIS . 495,- 

AMERICAN GLADIATORS.495,- 

ARCANA.495,- 

AXELAY.495,- 

BATMAN RETURN OF JOKER 495,- 

BATMAN RETURNS.495,- 

BATTLE GRAND PRIX.545,- 

BATTLETOADS.545,- 

BEST OF THE BEST . 495,- 

BLUES BROTHERS .525,- 

BRAM STOKERS DRACULA ... 545,- 

BUBSY . 495,- 

BULLS VS BLAZERS .545,- 

CALIFORNIA GAMES II .445,- 

CASTLEVANIA IV. 495,- 

CHESTER CHEETAH . 495,- 

CHUCK ROCK.495,- 

CLAYMATES.495 - 

COMBAT TRIBES .545,- 

CONGOS CAPER.395,- 

COOL WORLD . 545,- 

CYBERNATOR . 495,- 

DEATH VALLEY RALLY.495,- 

DESERT STRIKE.495,- 

DOOMSDAY WARRIOR.495,- 

DREAM PROBE . 495,- 

DUNGEON MASTER . 595,- 

EQUINOX.545,- 

EXHAUST HEAT.495,- 

FAMILY DOD . 495,- 


FATAL FURY.595,- 

FINAL FANTASY II .545,- 

FIST SAMURAI.495,- 

FOOTBALL FURY .495,- 

GODS . 495,- 

HARLEY'S HUMONGOUS ADV 495,- 

HIT THE ICE .495,- 

HOME ALONEN.495,- 

HOOK. 495,- 

JAMES BOND JR. 495,- 

KAWASAKI CARIBBEAAN 

CHALLENGE .495,- 

KING ARTHUR'S WORLD.495,- 

KING OF MONSTERS.495,- 

KRUSTY'S FUN HOUSE.495,- 

LETHAL WEAPON . 495,- 

LOST VI KINGS.495,- 

MARIO IS MISSING .495,- 

MARIO KART . 495,- 

MARIO PAINT + HIIRI.495,- 

MASTERS OF MONSTERS.495,- 

MECH WARRIOR.545,- 

MICKEY MOUSE.495,- 

MIGHT & MAGIC II .495,- 

MIGHT & MAGIC III .575,- 

MUSYA.495,- 

NHL HOCKEY.495,- 

NINJA TURTLES IV.495,- 

OUT OF THIS WORLD.495,- 

OUTLANDER.545,- 

POCKY & ROCKY .545,- 

PRINCE OF PERSIA.....495,- 

PUSHOVER.495,- 

ROBOCOP III . 445,- 


eOM 2001 

$ 21-33 00 ^ 

fax 981-33 77 22, PL 536, 90101 OULU 
AVOINNA MA-PE 9-20, LA 10-15 

Saat tilauksesi mukana toistaiseksi veloituksetta uu¬ 
simman COM CLUB-lehden, josta löydät tietoa tulevis¬ 
ta huippu-uutuuksista ja peliarvosteluja viimeisimmistä 
tietokone- ja konsolipeleistä. Lehdestä löytyy myös täy¬ 
dellinen luettelo COM 2001 Oy:n myymistä konsolituot- 
teista. 


Liikkeemme Oulussa PELIMAFIA 


Hallituskatu 31 

Avoinna ma-pe 10-18, la 10-14 
Oletko kyllästynyt odottamaan? 


( REILUNI 
PELI Nl 

iäsenI 


Jos tilaat tuotteen arkisin ennen klo 18, ehtii se vielä 
saman päivän postin lajittelukeskukseen menevään lä¬ 
hetykseen, ellei tuote ole tilapäisesti loppunut, minkä 
ilmoitamme tilausta jättäessäsi. 









AMIGA 1200 
NYT MEILLÄ 

Tekniset tiedot: 

• Nopea Motorolan 68020 prosessori! 

• 32 bittinen!! 

• 2 MB muistia vakiona! 

• 24-bittinen 16 777 216 värin paletti!! 

• 256-väriset "VGA" tyyliset peliruudut! 

• Erillinen numeronäppäimistö!! 

• Kaikki vain 

4495,- 


ADVENTURE ISLAND II .. 

BATMAN II.. 

BIONIC COMMANDO . 

BLADES OF STEEL. 

CASTLEVANIA II . 

CHUCK ROCK. 

CRASH'N THE BOYS. 

DARKWING DUCK. 

DOUBLE DRAGON III . 

EMPIRE STRIKES BACK 

F-15 STRIKE EAGLE. 

FELIX THE CAT. 

FINAL FANTASY LEGEND III ... 
FLINTSTONES .. 

HIT THE ICE . 

HOME ALONE II 


STAR HAWK.. 249,- 

STAR WARS... 249,- 

SUPER MARIO KART .249,- 

SUPER MARIO LAND II .289,- 

TALE SPIN__ 289,- 

TERMINATOR II .249,- 

TERMINATOR II ARCADE _249,- 

TINY TOONS . 249,- 

TITUS THE FOX .249,- 

TOM & JERRY.249,- 

TOP GUN..269,- 

TRACK & FIELD .249,- 

TROLLS IN GRAZYLAND .249,- 

UNIVERSAL SOLDIER .289,- 

WWF II.249,- 


ZEN INTERGALACTIC NINJA .. 249,- 


GAMEBOYN PELEJÄ 


269,- 

249,- 

249,- 

249,- 

249,- 

269,- 

269,- 

289,- 

249,- 

289,- 

249,- 

269,- 

249,- 

249,- 

249,- 

249,- 


JETSONS ... 

KIRBY'S DREAMLAND. 

LEGEND OF ZOD. 

LITTLE MERMAID. 

LOONEY TUNES. 

MICKEY MOUSE II. 

MILONS SECRET CASTLE 

NAIL & SCALE. 

NINJA TURTLES II . 

OPERATION C . 

PINOCCHIO. 

PRINCE OF PERSIA. 

RACE DRIVING . 

SIMPSONS II. 

SPIDERMAN II .. 

SPOT. 


249,- 

199,- 

349,- 

289,- 

249,- 

249,- 

269,- 

199,- 

249,- 

199,- 

249,- 

249,- 

289,- 

249,- 

249,- 

269,- 


WORLD OF ILLUSION STREETS OF RAGE II 

429,- 469,- 


BATTLET O ADS 


429,- 429,- 

MEGADRIVEN PELEJÄ 


ECCO THE DOLPHIN 

429,- 


AEROBIZ. 

ALIEN III . 

.... 595,- 
.... 429,- 

EUROPEAN CLUB SOCCER . 
FATAL FURY 

.. 375,- 
429 - 

AMERICAN GLADIATORS ... 

.... 495,- 

FLINTSTONES . 

429- 

ANOTHER WORLD . 

....429,- 

FLASHBACK 

429 - 

BATMAN RETURNS. 

.... 429,- 

GLOBAL GLADIATORS . 

.. 429|- 

BATTLETOADS. 

.... 429,- 

G-LOC 

429 - 

BUBSY . 

....429,- 

GUNSHIP 

429- 

BULLS VS LAKERS. 

....429,- 

HIT THE ICE. 

439- 

CAPTAIN PLANET . 

.... 429,- 

HUMANS. 

469- 

CHUCK ROCK. 

....429,- 

JAMES BOND 007 

429- 

DEAD LY MOVES. 

.... 429,- 

JAMES BOND III 

429- 

DOUBLE DRAGON III . 

.... 429,- 

JENNIFER CAPRIATI. 

.. 429,’- 

DRAGONS FURY . 

....375,- 

JUNGLE STRIKE. 

.. 429.- 


LITTLE MERMAID...429,- 




SEGA CD 


MENACER 595,- 


NHLPA HOCKEY 93 

OUTLANDER . 

OUT OF THIS WORLD. 

PGA TOUR GOLF II. 

PIRATES GOLD. 

POWER MONGER . 

ROAD RASH II. 

ROLO THE RESCUE. 

SONIC THE HEDGEHOG II 

SPLATTERHOUSE II. 

STRIDER II . 

STREETS OF RAGE II. 

SUMMER CHALLENGE. 

SUNSET RIDERS . 

SUPER BATTLETANK. 

SUPER KICK OFF. 

TAZMANIA . 

TEAM USA BASKETBALL . 

TERMINATOR . 

TERMINATOR II .429^- 

TINY TOONS.. 429,- 

TOYS . 495,- 

TURTLES.429,- 

UNCHARTED WATERS ..495,- 

UNIVERSAL SOLDIER .429,- 

WARRIORS OF ETERNAL SUN 449,- 

WAYNES WORLD ....429,- 

WORLD OF ILLUSION .429,- 


429,- 
... 429,- 
... 495,- 
... 429,- 
... 429,- 
...429,- 
...429,- 
..349,- 
.. 429,- 
.. 375,- 
..429,- 
.. 429,- 
.. 429,- 
..429,- 
.. 429,- 
.. 449,- 
.. 375,- 
.. 375,- 
.. 429,- 


DISKETIT 


KPL MÄÄRÄ 

10 

50 

100 

DSDD NIM 

5.00 

4.00 

3.00 

DSDD LAMBDA 

6.00 

4.50 

3.30 

DSHD NIM 

7.00 

6.00 

5.00 

DSHD LAMBDA 

8.50 

7.00 

5.80 


MYYMME MYÖS 
MUITA AMIGAN 
LISÄTARVIKKEITA JA 
HYÖTYOHJELMIA. 
SOITA JA KYSY 
LISÄÄ!! 


for AMIGA 


AMIGA ACTION 


LOGITECH PILOT 


ZYDEC PROFESSIONAL 


REPLAY MK III 545,- MOUSE AMIGA 299,- DRIVE 545,- SISÄINEN 495, 


LYNXIN 

PELEJÄ 



AWESOME GOLF. 

.249,- 

GAUNTLET. 


....199 - 

BATMAN RETURNS. 


HOCKEY. 


.... 299,- 

BILL & TED. 

.199,- 

JOUST 


.... 299 - 

BLUE LIGHTNING. 

.329,- 

PINBALL JAM . 

.. 

299- 

CHECKERED FLAG . 

.299 - 

PIT FinHTFR 


299- 

CRYSTAL MINES II. 

. 299- 

SHinnw OF tuf rfXct""’ 


DIRTY LARRY . 

HDAPI II A 

.299,- 

STEELTALONS . 


.... 299!- 

UKAOULA . 

ELECTROCOP . 

.329,- 

__199,- 

SWITCHBLADE II. 

TOKI .. 


.... 299,- 
299 - 

GATES OF ZENDECON . 

.199,- 

WARBIRDS . 


... 299,’- 


^9'TAKIn YLLÄOLEVIA PELEJÄ El VIELÄ OLE JULKAISTU, MUTTA VOIT JÄTTÄÄ NIISTÄ TILAUKSEN, JOLLOIN LÄHETYS TAPAHTUU 
VÄLITTÖMÄSTI PELIN TULTUA MAAHAN. TARJOUSPELIEN HINTA NOUSEE NORMAALIKSI ALENNETUN ERÄN LOPUTTUA. 


LYNX II 695,- 


Hinnat on tarkistettu ilmoituksen tekovaiheessa ja ne ovat postimyy nti hintoja, joihin lisätään 
toimituskuluja 30-50 markkaa. Pidätämme oikeuden hinnanmuutoksiin. 
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Tuija Linden 
päätoimittaja 


"Lehtenne on huono. Kenen hiivatin idea on tehdä PELIlehteä 
vain 8 kertaa vuodessa vain 80-sivuisena? Kaikki muut PELIleh- 
det ovat vähintään 160-sivuisia ja ilmestyvät 12 kertaa vuodessa. 
Muissa on tilaa julkaista karttoja, vinkkejä ja ratkaisuja myös 
roolipeleihin, eikä vain seikkailupeleihin niin kuin teillä. Ja sitä 
paitsi, kun aina valitatte, ettei ole tilaa, niin jättäkää kaikki turhat 
mainokset pois.” 

Katkelma on yhdistelmä monesta kirjeestä, joissa kaikissa on 
sama idea: lehti on liian ohut ja ilmestyy liian harvoin. Kuten jo 
aikaisemmin olemme huomauttaneet, brittilehtien ilmestymisker- 
toihin ja sivumääriin pääsisimme varsin helposti brittilehtien le¬ 
vikillä: emme tarvitsisi kuin noin 100 000 uutta lukijaa. Ja jos 
meillä ei olisi mainoksia, meillä ei olisi varaa tehdä näinkään 
paksua lehteä. 

Suomi on pieni maa, jossa tietokonepelaamisharrastus on vie¬ 
lä varsin pienissä ympyröissä. Toisaalta konsolit syövät mahdol¬ 
lisia tietokonepelaajia, toisaalta syvä lama estää harrastuksen le¬ 
viämistä. 

Jos pelien hinnat saataisiin CD-levyjen tasolle, tilanne olisi to¬ 
dennäköisesti toinen. Pelaajilla olisi varaa heittää runsas satanen 
harrastukseensa silloin tällöin, sen sijaan että nyt peli maksaa 
hyvinkin viikon ruokakassin verran. Sitä kautta Pelit-lehdelläkin 
olisi lukijoita vaikka muille jakaa. 

Mutta katsotaan, mitä voimme tehdä. Sillä aikaa nauttikaa uu¬ 
desta Pelit-BBS:stä. 
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Sensible Soccer 2 eli 
Sensible World on 
Soccer ilahduttaa var¬ 
masti kaikkia Jon Haren 
ystäviä. Mukana on 
myös Suomi! Ensim¬ 
mäinen Sensible Soccer 
ilmestyy PC:lle vielä tä¬ 
män kesän aikana. 


Itse Tony Crovvther oli 
Ross Goodleyn kanssa 
esittelemässä Captive 
kakkosta, jossa pelaa¬ 
mista riittää loppuiäksi. 
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Elämäni urakka 


Jo seitsemän vuotta Jen¬ 
keissä viihtynyt britti Chris 
Roberts on niittänyt mai¬ 
netta Wing Commandereillaan. 
Viimeisimmän hengentuotteensa 
Strike Commanderin julkistusti- 
laisuudessa ECT.S-messuilla 
Chris kertoi Pelit-lehdelle työs¬ 
tään ja tulevaisuuden suunnitel¬ 
mistaan. 

Strike Commanderia oli par¬ 
haimmillaan tekemässä 25 hen¬ 
kilöä ja se tuli maksamaan \f> 
miljoonaa dollaria. Työ, jonka 
piti valmistua vuodessa, vei 
kaksi ja puoli vuotta. 

”Halusin mukaan elokuvan 
Top Gun mukaista dogfight-fii- 
listä ja lähdin kehittelemään val¬ 
lankumouksellista uutta 3D-en- 
gineä, jonka myöhemmin nime- 
simme RealSpaceksi. Samaa en- 


gineä tullaan käyttämään myös 
muissa Originin peleissä, seu- 
raavaksi ainakin Wing Comman- 
der IILssa”, Chris kertoo. 

Chrisin mukaan mikään peli- 
talo ei ollut aikaisemmin usko¬ 
nut, että Gouraud-tekniikan ja 
texture mappingin yhdistäminen 
onnistuisi PC:llä. 

"Olimme jo melko lähellä pe¬ 
lin valmistumista, kun näytimme 
demoa CESissä kesäkuussa 
1991- Yhtäkkiä osa teknologias¬ 
ta jota käytimme, löytyi kilpaili¬ 
jamme tuotteesta. Ei sillä, että 
he olisivat varastaneet ideam¬ 
me, tekniikkahan on varsin tut¬ 
tua high-end-grafiikassa. Mutta 
me näytimme, että sen pystyy 
tekemään PC:llä.” 

Chrisin mukaan houkutus oli 
suuri työntää Strike samantien 


markkinoille ja es¬ 
tää kilpailijoita va¬ 
rastamasta enem¬ 
pää tekniikkaa, 
mutta työn "kes¬ 
ken" jättäminen ei olisi ollut oi¬ 
kein. Niinpä Origin pojat raatoi¬ 
vat vielä miltei kaksi vuotta ja 
tekivät Strikestä sen, mitä se on 
nyt. 

. 

Chris tutkiessa tarkkaan Pelit- 
lehden lentosimuarvosteluita, 
hän samalla toteaa pelaavansa 
säännöllisesti kaikkia mahdolli¬ 
sia kilpailijoitten tuotteita. 

"X-Wingiä en ole ehtinyt vielä 
paljon pelata, olen suorittanut 
vasta kolme ensimmäistä tehtä¬ 
vää. Mutta jotenkin se on petty¬ 
mys: siinä ei ole kunnon dog- 
fight-fiilistä TIE-hävittäjien kans¬ 
sa. Muuten pidän paljon Hollan- 
din peleistä. Mutta katsotaan 
nyt, kunhan ehdin sitä pelata.” 


Entäpäsjtten . 

Chris on jo aloittanut Wing 
Commander III:n tekemisen. 
"Kolmosessa on enemmän inte- 
raktiivisuutta. Siinä pääsee pla¬ 
neettojen pinnoille ja lennetään 
kunnollisilla isoilla aluksilla", 
hän kertoo. 

Privateerissa taas on Chrisin sa¬ 
nojen mukaan vapaa maailman¬ 
kaikkeus ja kunnon juoni, jota 
lisäillään erikseen julkaistavilla 
datalevyillä. Näissä on se mie¬ 
lenkiintoinen piirre, ettei pelaaja 
pelin aloitettuaan suoraan aloita 
juonen ratkontaa, vaan jossain 
vaiheessa peliä törmää siihen 
nuuskiessaan vaikka jotain pik¬ 
kuplaneettaa. Privateerin alusta 
voi myös muokata ja aseistaa. 

Wing Commander III:n sa¬ 
moin kuin Privateerin pitäisi il¬ 
mestyä vielä tänä vuonna, mutta 
Originin tuntien... 
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Dynamixin Betrayal At Krondor pe¬ 
rustuu Raymond A. Feistin fantasia- 
kirjoihin ja on firman ensimmäinen 
roolipeli. Ulkoiimassa ja luolastoissa 
liikutaan vapaasti scroliaavassa 3D- 
ympäristössä, ja taistelut käydään 
SSI:n kultalaatikkotyylin, mutta digi¬ 
toiduilla ja hyvin animoiduilla hah¬ 
moilla. 15 minuutin kiertoajelu jätti 
erittäin lupaavan tunnun. PC kesä¬ 
kuussa. 



21 st Centuryn ja ruotsalaisen Digital 
lllusionsin Pinball Dreams kääntyy 
PCzlle heti kesän alussa. Amiga-ver- 
sio sai useita palkintoja, joista Pelin- 
tekijöitten palkintoa pitelevät Fredrik 
Liliegren ja Andreas Axelsson. 



LucasArts lupaa, että Indy-pelien 
tekemistä jatketaan taatusti. 
Monkey Islandit ovat sen sijaan 
jäissä: tekijät eivät jaksa enää. 

X-Wingille tuleva ensimmäinen 
lisälevy sisältää uuden Tour of 
Dutyn ja toisessa saadaan käyt¬ 
töön uusi kapinallishävittäjä. 

Star Wars jatkuu X-Wingin Pi¬ 
meällä Puolella TIE Fighterillä, 
jossa voittamaton Imperiumi yrit¬ 
tää vetää Kapinallisia nokkiin. 

LucasArtsilta on syksyllä tu¬ 
lossa myös, kesällä ilmestyvän 
Day of The Tentaclen lisäksi, The 
Dig, Brian Moriartyn uusi ava¬ 
ruusseikkailu, sekä Sam & Max 
Hit the Road, poliisiseikkailu. Re- 
bel Assault taas on upeata Star 
Warsia CD-ROMiila. 



Jatkoa Slolfensteinille 



Digital Integrationin Tornado lienee 
jo valmis. Nikoon teki valtavan vaiku¬ 
tuksen ei suinkaan lentosimun näp¬ 
pärä vektorigrafiikka, vaan todella 
vaikuttava tehtävänsuunnitteluruutu, 
jossa laivueen saa vaikka hajoitettua 
hyökkäämään omiin maaleihinsa ja 
sen jälkeen taas kokoontumaan yh¬ 
teen. PC, Amiga, ST lähiaikoina. 


Aitoa 

poliisintyötä 

Sierra on palkannut 43 
vuotta Los Angelesin polii¬ 
sipäällikkönä toimineen Daryl 
Gatesin valvomaan ja ideoimaan 
seuraavaa Police Questiä nu¬ 
meroltaan IV. Jim Wallshan 
loikkasi Tsunamille Blue Force- 
sarjaa työstämään. 

Pelaaja pistetään L.A:n poliisi¬ 
osaston etsiväksi tutkimaan 
murhia, joilla ei näytä olevan 
mitään yhteyttä toisiinsa. Viralli¬ 
set kiemurat ja lehtien ja yleisön 
painostukset ovat olennainen 
osa etsivän työtä. 

”Haluan näyttää pelaajille, 
millaista on olla poliisi Los An¬ 
gelesissa. Haluan näyttää, mil¬ 
laista painostusta viranomaiset 
kohtaavat päivittäisessä rutiinis¬ 
saan, ja myös kertoa työn vaa¬ 
roista ja vaikeuksista,” päällikkö 
kertoo, ja lupaa seuraavan Poli¬ 
ce Questin olevan tosi aitoa ta¬ 
varaa. 



The Frontier: Elite II on vaihteeksi 
siirtynyt. Tällä kertaa syyskuuhun 
asti. 


Blake Stone: Aliens of Gold 

Apogeen uusin tiimi, JAM 
Productions on kovaa vauhtia 
työstämässä Wolfenstein-kloo- 
nia, Blake Stone: Aliens of 
Gold. Kyseessä on Wolf-tyylinen 
seikkailu futuristisissa maisemis¬ 
sa, joissa pelaajaparkaa vastaan 
tulee normaalien ihmisten lisäk¬ 
si karmeita alienmömmöjä ja 
muita kauheuksia. 

Blake Stone tulee pitämään 
sisällä monitasoisia kenttiä, joi¬ 
den eri kerroksiin pääsee ja tu¬ 
leekin mennä aina uudestaan ja 
uudestaan. Enää ei suoraviivai¬ 
nen eteenpäinmeno ole ratkaisu 
peliin. 

Hirviötkin ovat saaneet lisää 
älliä. Nyttemmin olennot katsas¬ 
televat omaa terveyttään ja pa- 
nostilannettaan. Mikäli jompi¬ 
kumpi alkaa näyttä kriittiseltä, 
he vaihtavat jäniksen passiin ja 
yrittävät napata maassa lojuvia 
lippaita ja lääkepakkauksia! 


Kaikki vastaantulevat olennot 
eivät myöskään ole automaatti¬ 
sesti vihollisia, kuten esimerkik¬ 
si rauhanomaiset tiedemiehet. 
Tosin hekin voivat äityä väkival¬ 
taisiksi, mikäli näkevät kaverin¬ 
sa purevan multaa aivan vieres¬ 
sä. 

Pelissä on myös muuta krää¬ 
sää, kuten automaatteja, joista 
voi ostella ruokaa, juomia ja 
vihjeitä. Muita kivoja esineitä 
ovat tietokoneterminaalit, joiden 
avulla voi kontrolloida esimer¬ 
kiksi valvontakameroita tai talon 
puolustusjärjestelmiä. 

Kesällä ilmestyvä Blake Stone: 
Aliens of Gold tulee pitämään 
sisällään yli 60 tasoa toimintaa, 
20 erilaista hirviötä, viisi erite- 
hoista asetta, 13 eri taustamu¬ 
siikkia, stereo-ääniefektit ja yli 
kolme megaa grafiikkaa. Vähim¬ 
mäisvaatimukset pelin pelaami¬ 
seen ovat 20MHz 386 ja 6 me¬ 
gaa vapaata kovotilaa. -Om 
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Lyhyesti 

■ Team 17 kokeilee siipiään autopelillä Overdrive, joka yhdistää 
eri autotyyppejä (mm. Formula 1, urheiluauto ja rantakirppu) ja 
iskee ne kilpailemaan esimerkiksi jäävuorille, kaupunkiin ja for- 
mularadalle. Ilmestyy heinäkuussa. 

■ Tiesittekö, että Saksassa ei pelkästään tyydytä saksalaisella 
tekstillä varustettuihin peleihin? LucasArtsin X-Wingiin käänne¬ 
tään jopa siipimiesten samplattu puhe!! Animaatio-osuudet jou¬ 
dutaan copyright-syistä jättämään englanniksi, mahtaa pelaajia 
harmittaa. 

■ Lisää aarteita, valtaa ja kaupunkeja tutkittavaksi tarjoaa Micro- 
Prosen klassikosta Pirates! väännetty Gold-versio. Ilmestyy jos¬ 
kus kesällä. 


■ Rules of Engagement 2 on legendaarisen avaruuspelin pelaa- 
japalautteen mukaan muokattu kakkososa. RoE on reaaliaikai¬ 
nen... mukana muun muassa todella kaivattu hinausoptio. 

■ Avaruuskilpa-ajo Cyber Race ilmestynee kesäkuussa. Muun 
muassa Blade Runnerista tuttu Syd Mead on suunnitellut koko 
pelin ulkoasun. Tekijänä taas on Cyberdreams, tuttu Dark See- 
dista. Comanchen tyylinen grafiikka tuntuu lupaavalta. 

■ Bitmap Brothersin Chaos Engine nousi Britannian pelimyynti- 
tilastojen kärkeen yhdeksän päivää julkaisunsa jälkeen! Sama 
peli kääntyy ST:lie ihan pian. 

■ Andrew Braybrookin Uridium II on melkein valmis ja ilmestyy 
syyskuussa Amigalle. 

■ Kuningatar Elisabeth on palkinnut Psygnosiksen Kuningatta- 
ren Vientipalkinnolla. Psygnosis sai palkinnon ansioistaan Japa¬ 
nin, USAn ja Australasian markkinoilla ja on ensimmäinen softa- 
firma, joka sen on saanut. 

■ Mindscape jatkaa Mario-pelejä syyskuussa pelillä Mario's Time 
Machine, joka ilmestyy PC:n ja NESien lisäksi myös Amigalle. 
Kyseessä on jälleen ”edutainmentia” eli hauskaa opettelua. 

■ Legend jatkuu Worlds of Legend: Son of the Empirellä piak¬ 
koin. Jatko 
näyttää 
turhankin 
identtiseltä 
verrattuna 
turhan vä¬ 
hälle huo¬ 
miolle jää¬ 
neeseen 
edeltäjään¬ 
sä (joka 
tulee hal- 
papelinä). 
Amiga ja 
PC. 

■ Lemmings tulee C64:lle ja näyttääkin ihan Lemmingsiltä, usko¬ 
kaa tai älkää. 


Kiusaa piraateille, osa 2 


Origin seurasi Accoladen 
jalanjälkiä piraattien kiu¬ 
saamisessa ja laski liikkeelle pi- 
raattiverkkoihin Strike Comman- 
derin ovelan version. Kyseinen 
versio huomasi pelin kräkätyksi 
ja ensimmäisen tehtävän lopus¬ 
sa siipimies toteaa ”Son, you ha- 
ve moved to the dark side!” ja 
ampuu pelaajan alas. 


Myöskin joissain versioissa 
autopilottinappulan tilalla on 
eject-nappula. Kaikkein hupai¬ 
sin on kuitenkin ohjelma, joka 
väittää poistavansa kopio- 
suojauksen ja korjaavansa auto- 
pilottiongelman. Kyseessä on 
troijalainen, joka tuhoaa eri¬ 
näisiä osia kiintolevystä. Kiäh 
kiäh! -Anonymous 


l/l/aterloon tahdissa 


Napoleonin, Wellingtonin 
tai Blucherin housuihin 
pääsee pelaamaan MicroProsen 
sotastategiassa Fields of Glory: 
The road to Waterloo kesä¬ 
kuussa. 

Taistelut tapahtuvat niinä sa¬ 
tana päivänä, jolloin Napoleon 
palasi valtaan Ranskassa oltuaan 


maanpaossa Elban saarella 
vuonna 1814. Valittavana on 
kuusi eri taistelua, jotka voi tais¬ 
tella myös yhtenä kampanjana. 
Rytäkät voi toteuttaa oman mie¬ 
lensä mukaan tai taistella histo¬ 
rian mukaisesti. Kaverin kanssa¬ 
kin onnistuu linkitettynä. 
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Kummituksen paluu 

■ Oopperan kummitus on tuttu jo Suomessakin, ainakin eräänä versio¬ 
na. Mutta kukapa olisi uskonut, että MicroProse siirtää oopperan pelik¬ 
si? 

Ei vaiskaan, Return of the Phantom on animoitu seikkailuroolipeli, joka on 
ympätty Oopperan kummituksen ympäristöön. Pelaaja on pariisilainen etsivä 
Raoul Montaud, jonka seikkailu alkaa vuonna 1993, mutta jotenkin kummasti 
hän päätyy vuoteen 1881. Tehtävänä on pelastaa etsivän tyttöystävä Christi¬ 
ne kummituksen luolasta ja lopulta tuhota itse kummitus. 

Peli käyttää samaa MicroProse Adventure Development Systemiä kuin Rex 
Nebular, ja sen pitäisi ilmestyä kesäkuussa. 





■ Lands of Lore on 

Westwoodin EOB:n tappa¬ 
ja, minkä Westwood myönsi it¬ 
sekin iloisesti hymyillen. LoL 
edustaa Dungeon Master -gen- 
reä äärimmilleen venytettynä ja 
tarkoitus on vapauttaa maailma 
muodonmuutokseen pystyvästä 
noidasta. Periaatteessa sankari 
on yksin, mutta tietysti mukaan 
saa vaihtelevan määrän seuralai¬ 
sia. PC:lle kesällä, Amigalle 
myöhemmin. 


T H R©HI 


Sitten keksittiin siru... 


■ Bullfrog (Populous, Po- 
wermanger) jatkaa erittäin 
omaperäistä linjaansa pelillä 

Syndicat. 

Eletään tulevaisuuden vaaral¬ 
lista aikaa, jossa monikansalliset 
yhtiöt ovat kasvaneet jättimäisiin 
mittoihin, ja omistavat muun 
muassa kokonaisia valtioita. Sit¬ 
ten keksittiin siru. 

Siru asennetaan ihmisen pää¬ 
hän ja se saa hänet näkemään 
pelkkää kaunista kurjuuden si¬ 
jasta: surkea slummikin muuttuu 
sirun ansiosta paratiisiksi. "Miksi 
muuttaa ympäristöä, kun voi 
muuttaa ihmisen mieltä”, on si¬ 
run keksineen yhtiön iskulause. 
Mutta se, joka kontrolloi sirua, 
kontrolloi ihmisiä. Ja tästä alkoi¬ 


vat Suuret Yrityssodat ja syntyi¬ 
vät suuret rikollissyndikaatit. 

Pelaaja on erään tällaisen syn¬ 
dikaatin jäsen, joka avaruus¬ 
aluksestaan ohjailee alhaalla 
kaupungissa hyörivää agentti- 
laumaansa ja kontrolloi heitä si¬ 
run kautta. Agenttien tarkoituk¬ 
sena on levittää kauhua valtaa¬ 
malla alue toisensa jälkeen kil¬ 
pailevilta syndikaateilta ja lopul¬ 
ta valloittaa koko maailma. Val¬ 
latulta alueelta kerätään tietysti 
veroja, ja niillä ostetaan parem¬ 
pia aseita ja kyborgeja... 

Erittäin mielenkiintoiselta 
kuulostava Syndicate ilmestyy 
kesäkuussa Amigalle ja PC:lie. 


maailma 


■ Steven Spielberg ei tapan¬ 
sa mukaan suostu kuin 
vihjailemaan uudesta Jurassic 
Park -elokuvastaan, johon 
Ocean sai pelinteko-oikeudet. 
Luvassa on kuitenkin huikeita 
Industrial Light & Magioin (mm. 
Star Wars) ja Stan Winstonin 
(Terminator 2 ja Aliens) luomia 
visioita dinosaurusten maailmas- 


Astut sisään portista ja joudut 


liikkuvan, maaperä tärisee nii¬ 
den kävellessä. 

Dinosaurukset jättivät jälkeen¬ 
sä vain fossiileja ja jalanjälkiä. 
Aikakapseli on ollut suljettuna 
kymmeniätuhansia vuosia. Nyt 
aikakapseli on avautunut ja di¬ 
nosaurukset ja ihmiset elävät sa¬ 
maa aikaa... 

Ocean tekee Jurassic Parkista 
ensimmäisen CD-pelinsä, jonka 
ääniraita on ainakin osittain 
le 


ysin 


pitäisi 


OOOTK m 


ofte* 


E0B:n tappaja 


























on oma hot rod! 


Pelit-lehti on sponsoroimassa Street & Race -lehden päätoimittaja Jar¬ 
mo Markkasen uraa kiihdytysajokilpailuissa. Auto ostettiin suoraan 
kiihdytyskisoista Jenkeistä ja se saapui Suomeen juuri vähän ennen 
lehden painoonmenoa. Auto on nyt jo todennäköisesti maalattu oheisen ku¬ 
van mukaiseksi ja se on nähtävissä erinäisillä messuilla myöhemmin. Pelit 
seuraa Jarmon menestystä vastaisuudessakin! 


Laiha anti 
Helsingin 
pelimessuilla 

Pettymys näkyi monen pikku¬ 
pojan ja ärtymys monen isän 
naamalla Suomen ensimmäisillä 
”pelimessuilla” Helsingin jäähal¬ 
lissa huhtikuun puolivälissä. 
Vaikka lehtiartikkeleista ja tele¬ 
visiosta saikin toisenlaisen ku¬ 
van, voin itse paikalla olleena 
todistaa, että messujen ainut 
”hitti” oli virtuaalitodellisuusko- 
ne. Siihen olikin sitten koko 
messujen ajan noin kahden tun¬ 
nin jono, ja vain parisataa 9 000 
kävijästä ehti konetta kokeilla. 


Todellisuus. "Väljällä” osastojen 
sijoittelulla pyrittiin järjestäjien 
mukaan välttämään ruuhkaa. 

Monet olivat saapuneet pai¬ 
kalle nimenomaan virtuaaliko¬ 
neen vuoksi, joten messujen an¬ 
ti jäi melkoisen laihaksi. Muita 
kokeiltavia pelejä olivat muun 
muassa koripallo, darts-tikka- 
taulu ja kaksi biljardipöytää. 

Näytteilleasettajia oli järjestä¬ 
jän ilmoituksen mukaan noin 20 
kappaletta: olihan niitä kun jää- 
telönmyyjät ja T-paitojen myyjät 
lasketaan mukaan, samoin kuin 
fysikaalinen hoitolaitos. 

Sari Alho 


Hugosta 

tehdään 

ilmiötä 


mm "Interaktiivinen tie¬ 
tokonepeli” Hugo 
pyörii televisiossa 
kaksi kertaa viikossa ja 
on kaiketi aika suosittu. 
Nyt Hugosta tehdään vä¬ 
kisin ilmiötä dumppaa- 
malla markkinoille kaik¬ 
kea mahdollista krääsää 
Hugo-singlestä T-paitoi- 
hin ja lippiksiin. 

Hugosta tulee myös en¬ 
simmäinen suomea pu¬ 
huva tietokonepeli, sillä 
tarkoituksena on kääntää 
alunperin tanskalainen 
peli suomeksi ja julkaista 
se syksyllä Amigalle, 
PC:lle ja Macintoshille. 


jk m» Villissä lännessä 

T f 0% JM# ## #| f m 0% suosittu härkä oli 

m &£m m m mJCm CCm mmm messuilla suosittu 
" “ w m mmm myös herrasmieste 

oli hauskaa! ~~ 


Lasersotaa saa kokeilla nyt myös Helsingin Itä- 
keskuksen Megazonessa. 


■ Huisisti tekemistä muutamalla kympillä oli selvästi Tampereen 
Peli!-messujen teemana toukokuun alkupuolella. Miltei joka 
osastolla pääsikin itse kokeilemaan kaikkia mahdollisia pelejä ja in¬ 
nostus oli melkoinen, sillä esimerkiksi viimeisenä iltana nähtiin kil¬ 
pajuoksu vahtimestarit vastaan asiakkaat. Asiäkkaat hävisivät ja jou¬ 
tuivat lähtemään kotiin. 

Pelejä oli tarjolla aina kivikautisesta kivien heittely -pelistä tieto¬ 
kone- ja konsolipeleihin. Siihen väliin mahtuivat pöytäjääkiekko, 
Subbuteo, Alias, Petanque, biljardi ja vaikka mitä muuta. Kaikkea 
pääsi itse kokeilemaan. 

Vaikka itse Pirkkahalli olikin ehkä hiukan liian iso ja avara, takasi 
se ainakin sen, että valtaisia ruuhkia ei päässyt syntymään. Lisäksi 
tekemistä oli niin paljon, että jonoja ei oi¬ 
keastaan aiheuttanut kuin Gladiaattorien 
Vääpelin ja Scorpion nimikirjoitusten jake¬ 
lu, ja Gladiaattorien tykin kokeileminen. 

Kävijöitä oli toistakymmentä tuhatta, 
näytteilleasettajia muutama kymmenen. 

Asikkaista suurin osa oli noin teini-ikäisiä. 


Uusin Hollyvvood- 
toivomme Kata 
Kärkkäinen juonsi 
messut. r 
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Pelit-lehden 

purkki hurahtaa 
käyntiin 


P elit-lehden elektro¬ 
ninen postilaatik¬ 
ko, purkki, käyn¬ 
nistyy 7. päivä ke¬ 
säkuuta. Purkki on 
avoin Pelit-lehden tilaajille. 
Toistaiseksi purkista voi vain 
imuroida tiedostoja ja lukea 
viestejä. Toistaiseksi tiedostojen 
lähettäminen ja viestien kirjoitta¬ 
minen toimitukselle eivät ole 
mahdollisia. 

Yhteyden purkkiin saa soitta¬ 
malla modeemilla numeroon 
(90) 120 5757. 

Purkki on avoinna ympäri 
vuorokauden ja soittaminen 
maksaa vain normaalin puhelun 
verran. Yöllä ja illalla soitelemi¬ 
nen on yleensä halvempaa. Tar¬ 
kempaa tietoa puhelinmaksuista 
saat oman seutusi puhelinluette¬ 
losta. 


Koneesi voi olla mikä tahansa, 
lisäksi tarvitset modeemin ja 
pääteohjelman. Molemmat voi 
hankkia alan liikkeistä. 


viestejä ei ole. 

Purkin tiedostoalueet pitävät 
sisällään lähinnä päivityspaket- 
teja eri peleihin ja muutamia 
PD/Shareware-pelejä. Tiedostoi¬ 
hin pääsee käsiksi kirjoittamalla 
f. D-komennolla voit imuroida 
purkista löytyvän tiedoston itsel¬ 
lesi. L antaa listan alueiden si¬ 
sällöstä. 


Tiedosto-alueet ovat 

PC 

Patch-filet 

Pelidemot 

PD 

Muuta 

Amiga 

Pelidemot 

PD 

Muuta 

Mikä on päivityspaketti? 


Päivityspaketti (patch) on pelin 
tekijän julkaisema päivitys pe¬ 
liinsä. Päivittämällä ohjelmansa 
saa joitain bugeja korjattua ja 
mahdollisesti uusia ominaisuuk¬ 
sia. 

Päivityspaketti puretaan 
yleensä samaan hakemistoon, 
johon alkuperäinen peli on 
asennettu. Koska päivityksiä le¬ 
vitetään paketoidussa muodos¬ 
sa, ne täytyy purkaa erillisellä 
apuohjelmalla. Paketin päätteen 
perusteella valitaan oikea pur¬ 
kuohjelma: 


Ensimmäinen yhteydenotto 
jarekisteröi 

Kun soitat numeroon 120 5757, 
ja yhteys on valmis, purkki ky¬ 
selee seuraavat asiat: 

etunimi 

sukunimi 

Vastaa kysymyksiin, jonka jäl¬ 
keen purkki ilmoittaa, ettei löy¬ 
dä nimeäsi. Joudut rekisteröity¬ 
mään. Paina R ja enter. 

Purkki kysyy seuraavaksi sa¬ 
lasanaa, joka voi olla mikä ta¬ 
hansa sana, enintään 8 merkkiä. 
Mieti salasanasi valmiiksi ja pai¬ 
na se mieleesi! Seuraavan ker¬ 
ran soittaessasi purkkiin sinun 
täytyy muistaa salasanasi, (lo¬ 
gon password). HUOM! ÄLÄ va¬ 
litse salasanaksi helposti arvatta¬ 
vaa sanaa (ossi, pelit, purkki, 
bbs, passi, oma puhelinnumero¬ 
si), vaan keksi mieluummin 
omaperäinen sana, jonka muis¬ 
tat, mutta joka on vaikea arvata. 

Seuraavaksi purkki kyselee 
kotiosoitettasi ja muutamia mui¬ 
ta henkilötietoja. Nämä ovat sitä 
varten, että kukaan vieras ei 
pääsisi käyttämään purkkia si¬ 
nun niinelläsi. Vastaa viivalla, 
mikäli sinulla ei ole esimerkiksi 
työpuhelinnumeroa. Kun olet 
vastannut kysymyksiin, purkki 
varmistaa, että ilmoitit tiedot oi¬ 
kein. Vastaa Y (yes). 

Sisään pääset, kun vielä kir¬ 
joitat tilaajanumerosi, eli se pit¬ 
kä rimpsu sieltä lehden taka¬ 
kannessa olevasta osoitelipuk- 
keesta. 

Nyt olet sisällä Pelit-lehden 
purkissa! 

Jälleen seuraa sarja kysymyk¬ 
siä, joihin useimmiten kelpaa 
oletusarvo, eli pelkkä enterin 
painallus riittää. Screen editor 
tarkoittaa sitä, että tulevaisuu¬ 
dessa kirjoitat viestejä kokoku- 
varuutueditorilla. Tällä hetkellä 
viestien kirjoittaminen ei ole 
käytössä, joten vastauksellasi ei 
ole väliä. 

”G&R file transfer commands” 
-kysymykseen tulee vastata kiel¬ 
tävästi. 

Purkki ilmoittaa ajan, jonka 
voit olla purkissa sisällä, ja il¬ 
moittaa jo käyttämäsi ajan. Voit 
aina tarkistaa, paljonko sinulla 
on aikaa jäljellä kirjoittamalla ti- 
me. Huom! Tarkoituksena EI ole 
roikkua linjalla niin pit¬ 
kään kuin mahdollista. 
Saatuasi hommasi hoide¬ 
tuksi ole hyvä ja poistu. 
Näin muutkin pääsevät 
purkkiin sisälle. 


Kgkpusalueet ja tiedostot 

Tällä hetkellä purkissa on vain 
toimituksen kirjoittamia viestejä. 


Purkusyntaksi 
pkunzip -d -o paketti.zip 
arj x paketti.zip 
iha x paketti.lha 
iha x paketti.Izh 


Lukeaksesi niitä painele vain 
enteriä, jolloin seuraava 
uusi viesti tulee automaatti¬ 
sesti näkyviin. Mikäli saat il¬ 
moituksen ”No unread mes- 
sages in conferences!”, se 
tarkoittaa sitä, että uusia 


Pääte 

ZIP 

ARJ 

LHA 

Izh 


Ohjelma 

Pkunzip.exe 

Arj.exe 

lha.exe 

lha.exe 



Kaikki käskyt ja niiden selityk¬ 
set saat esille ?-merkillä. Seuraa¬ 
vat käskyt ovat käytettävissä 
kaikilla alueilla: 

H Help = apua 

J Join conference = liity 
alueeseen, eli esimerkiksi j toi¬ 
mitus. 

Files-valikkoon pääset kirjoit¬ 
tamalla f. Ja takaisin read-valik- 
koon painamalla enteriä. 

Käskyt Files-valikossa: 

D Download a file (imuroi 
tiedosto) 

L List files (listaa kaikki tie¬ 
dostot) 

Purkista poistuminen 

g (=goodbye) ja y 


Esimerkki-im ujointi 

Haluat imuroida ohjelman. Kir¬ 
joita F (return) päästäksesi tie¬ 
dostoalueille. Kirjoittamalla L * 
(return) näet listan kaikista saa¬ 
tavilla olevista ohjelmista. Pistä 
muistiin haluamasi tiedoston ni¬ 
mi. 

Kirjoita D ohjelmannimi (re¬ 
turn) ja valitse protokolla, millä 
haluat siirtää tiedoston kotiisi. 
Protocol Choice - kysymyksessä 
saat listan purkin hyväksymistä 
protokollista kysymysmerkillä. 
Yleensä kannattaa käyttää Zmo- 
demia. Jos terminaalisi ei tue si¬ 
tä, käytä Ymodemia ja vasta el¬ 
lei sitäkään, Xmodemia. 

Vastattuasi protokollakysy- 
mykseen purkki ilmoittaa aloit¬ 
tavansa lähetyksen. Uusimmat 
terminaaliohjelmat osaavat 
käynnistää imuroinnin auto¬ 
maattisesti. Elleivät, joudut aloit¬ 
tamaan imuroinnin. Tämä riip¬ 
puu terminaaliohjelmasta, mutta 
yleisesti se onnistuu painamalla 
PgDn-näppäintä ja valitsemalla 
protokollan. HUOM! Valitse sa¬ 
ma protokolla, jonka ilmoitit 
purkille. 


Ongelmia? 

Jos sinulla on ongelmia, esimer¬ 
kiksi et osaa rekisteröityä, tai si¬ 
nulla on muuta asiaa purkin tii¬ 
moilta, ota yhteyttä kirjeitse toi¬ 
mitukseen osoitteella 

Pelit-lehti 
Purkki 
PL 64 

00381 Helsinki 



Puhelimitse emme 
vastaa kyselyihin. 
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PELIT 

Amiga 

PC 

PELIT 

Amiga 

PC 

TARJOUSPELIT 

Amiga PC 

3D Construction Ktt 2.0 

359.- 


leather Goddeses of Phobos il 


299.- 

688 Attack Sub 

150.- 


A Line in the Sand 


269.- 

Legacy 


329- 

B.AT 

79.- 


AA War in the Skles 

269- 

299.- 

Leisuresult Larry 5 

269.- 

299.- 

Balance of Power 

95.- 


ATraln 

269- 

299.- 

Lemmings 2 The Tribes 

239.- 

299.- 

Bard's Talo 3 


95.- 

A-Traln Construction Set 


169.- 

Lemmings 1 + lisälevy 

239.- 

269.- 

Battle Isle 

120.- 


Aces of the Pacific 


299.- 

Lethal Weapon 

189.- 

239.- 

Budokan 

95.- 

95.- 

Aces over Europe 


329.- 

Llnks 386 Pro 


329.- 

Captaln Fizz 

50.- 


Aces of the Pacific Mission Disk voi 1 


189.- 

Lord of the Rings IS 


269.- 

Castles + lisälevy 


195.- 

American Tall 


239.- 

Lost Flles of Sherlock Holmes 


299.- 

Centurlon 


95.- 

AMOS Easy 

269.- 


Lost Treasures of Infocom 


499.- 

Chuck YeageFs Advanced Flight Trainer 

79.- 

AMOS Professlonal 

499.- 


Lost Treasures of Infocom II 


399.- 

D/Generatlon 


150.- 

B-17 Flying Fortress 

269.- 

299- 

Lotus Esprtt lii 

189.- 


Deathbringer 

50.- 


Bard‘s Talo Construction Kit 

239.- 


M-1 Tank Platoon 

269.- 

199.- 

Devious Designs 

50.- 


BATII 

269.- 

299.- 

Manager 

239.- 

269.- 

Discovery In tne Steps of Columbus 

79.- 


Batman Retums 


399.- 

Maniac Manslon II 


299.- 

Eco 

50.- 


Blues Brothers 

189.- 

239.- 

Mantis 


239.- 

Fighter Command 


95.- 

Captive II - Liberation 


269.- 

Maxlmum Overkill 


329.- 

Final Blow 

79.- 


Car and Oliver 


299.- 

McDonald Land 

189.- 

239.- 

Final Blow 

79.- 


Carrler Strlke 


269.- 

Mlght & Magic IV - Clouds of Xeen 


399.- 

Flight Simulator 3 (vain 5.25) 


150.- 

Carriers at War 


269.- 

Monkey island II 

239.- 

269.- 

Fuzzbal! 

95.- 


Casties II 


269.- 

Monopoly 


269.- 

Gold of Aztecs 

50.- 


Championshlp Manager 92/93 


269.- 

Nick Faldo'8 Golf 

269.- 


Heart of China 


195.- 

Chaos Engine 

199.- 


Nigel ManseICs Grand Prtx 

199.- 

239.- 

Imperlum 


95.- 

Chessmaster 3000 


269.- 

No Greater Glory 


299.- 

Jack Nicklaus 


95.- 

Chuck Rock 2 - Son of Chuck 

199.- 


Pacific War 


299.- 

Jetsons 

95.- 

95.- 

Ctvillzatlon 

269.- 

299.- 

Patriot 


329.- 

Kid Gioves 2 

95.- 


Classlc Adventures 

399.- 


Plnball Fantasies 

239.- 


Kult/Tintin on Moon/Operatlon Neptune 

95.- 


Confllct: Korea 

249.- 

249.- 

Populous II 

239.- 

299.- 

LombardRAC Raily 


95.- 

Cri8ls In the Kremlin 


239.- 

Ports of Call (Suomenkielinen) 


189.- 

Lotus Esprtt 

95.- 


D-Day 


269.- 

Premler Manager 


239.- 

Magic Fly 

50.- 


Darklands 


359.- 

Pro Tennis Tour 2 


239.- 

Maniac Manslon 

150.- 


Daughter of Serpents 


299.- 

Rallroad Tycoon 

269.- 

299.- 

Match Pairs 

50.- 


Desert Strlke 

269.- 


Reach for the Skies 


299.- 

Mean Streets 

50.- 


Dogfight 


329.- 

Robocop 3 


239.- 

Menace 

50.- 


Du ne II 


269.- 

Robosport 

239.- 


Mighty Bomb Jack 

50.- 


Dungeon Master 


269- 

Rome AD'92 

239.- 

269.- 

Mystical 

79.- 


Dungeon Master & Chaos Strlkes Back 239.- 


Secret Weapons of Luftwaffe 


299.- 

Myth 

95.- 


Eco Quest II 


299.- 

Sensibie Soccer 92/93 

239.- 


Narc 

50.- 


EI-FIsh 

269.- 

299.- 

Shadow Presldent 


329.- 

Night Shlft 

79.- 

79.- 

Empire De Luxe 


329.- 

SlmLIfe 


299.- 

Operatlon Harrier 

79.- 


Eplc 

239.- 

269.- 

Snoopy*s Game Club 


189.- 

Pegasus 

79.- 


Eric the Unready 


269.- 

Space Crusade 

189.- 

239.- 
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269.- 
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299.- 
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299.- 
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269.- 

269.- 
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F-15 Strlke Eagle III 


299.- 

Spear of Destiny 


329.- 
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79.- 


Falcon 3.0 


299.- 

Special Forces 

269.- 

299.- 

Race Driving 
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189.- 

Spelliammer 


269.- 

RacKem 


95.- 

Fantastlc Worids kokoelma 

269.- 

299.- 

Star Control 2 


299.- 

Samurai 


150.- 

Flre & Ice 

199.- 

239.- 

Street Fighter 2 

239.- 

269.- 

Sarakon 

95.- 


Flash back 

239.- 

269.- 

Strlke Commander Speech Pack 


169.- 

Shadow of Beast 

50.- 


Formula 1 Grand Prix (Mlcroprose) 

269.- 

299.- 

Strlke Commander 


359.- 
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49.- 


Freddy Pharkas 


299.- 

Summer Challenge 


269.- 

Simpsons 

95.- 


Front Page Sports Football 


299.- 

Task Force 1942 


329.- 

ST Dragon 

79.- 


Global Conquest 


239.- 

Task Force 1942 


329.- 

Stormovlk SU-25 


59.- 
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269.- 

Terminator 2029 


369.- 
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50.- 


Great Naval Battles 


299.- 
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239.- 

Stun Runner 

50.- 


Great Naval Battles Superehlps of Atlantic 
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299.- 

Swlv 

79.- 


Gunship 2000 

269.- 

299.- 

Ultima 7 Part 2 - Serpent Isle 


329.- 

Terminator 2 


95.- 

Gunship 2000 Mission Disk voi 1 
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V for Vlctory II - Vellklye Luki 


269.- 

Test Drlve 2 - The Duel 


95.- 

Harrier Jump Jet 


329.- 

V for Vlctory 1 - Utah Beach 


269.- 

Thunderhawk 

95.- 


Hlstory Line 1914-1918 


299.- 

V for Vlctory III - Market Garden 


329.- 

Time Machine 

50.- 


Hockeu League Simulator II 


299.- 

Valhalla 


329.- 

Tomak the Warrior 

50.- 


Home Alone 2 


269.- 

Veli of Darkness 


269.- 

Total Recall 

50.- 
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239.- 
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269.- 

Toumament Golf 

50.- 


Incredible Machine 


299.- 
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329.- 
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Indiana Jones 4 Adventure 
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269.- 
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299.- 
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50.- 
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299.- 

Wlng Commander 2 - Speech Pack 
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189.- 
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World Championshlp Soccer 

50.- 


L.ALaw 


329.- 

X-Vvfng 


299.- 

World Class Leaderboard 

95.- 


Laser Squad 


269.- 
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269.- 

Zak McKraken 
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Winter Challenge 
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Povvermonger 

429.- 

World of Illusion 

429.- 

Predator 2 

429.- 

WWF Wrestlemania 

429.- 


ARS172 










































Strike Commander on kevennet¬ 
tyä mallia, mutta tarjoaa run¬ 
saasti katselukulmia ja kunnon 
kuikuilunäkymän, jonka saa lu¬ 
kittua seuraamaan ilmamaalia. 
MFD-näytöt ponnahtavat ikku¬ 
noina ruutuun. Sekä nousun et¬ 
tä laskeutumisen voi jättää auto- 
maattipilotille, ja tutkat saa 
muutettua namumalleiksi, joi¬ 
den lukitus kestää isältä pojalle. 

Osumiseen ei riitä, että am¬ 
puu vähän sinne päin. Osuma- 
sektori on todella ahdas, tuntuu 
esimerkiksi että tankin tuhoami¬ 
nen pommilla vaatii sen, että 
pommi koputtaa komentajan 


• • Peiimessujen kestosuosikki 
Lakkokenraali on sitten vihdoinkin 
ilmestynyt, vain puolitoista vuotta 
myöhässä. Onko Chris Robertsin uusin 
megaeepos se tajunnan räjäyttävä 
pelipommi, jota kaikki odottavat? 


Siinä, missä muut simut tarjo¬ 
avat asetekniikan uusimmat le¬ 
lut veloituksetta, Strike Com- 


T T 

m / uonna 2011 maa- 

/ ilma on aika lu- 

/ histunut ja muis- 

^ tuttaa globaalia 

versiota Bosnias¬ 

ta. Istanbul on palkkasoturien 
keskus ja työnantajina toimivat 
muun muassa rettelöivät vä¬ 
hemmistöryhmät ja suuryhtiöt. 

Pelaaja on uusin tulo¬ 
kas eversti Sternin 
johtamiin palkka- 
soturilentäjiin 
Wildcatseihin. 

Wildcatsit ovat 
siitä erikoinen 
ry r hmä, että 
kun muut tuho¬ 
avat vaikka las¬ 
tentarhoja napal¬ 
milla jos hinta on 
sopiva, ei Stern hy¬ 
väksy kuin moraalisesti 
hyväksyttäviä keikkoja. Hirrr- 
veän yllättävästi Stern heittää 
pelin alkuvaiheissa lusikan 
nurkkaan ja pelaaja pääsee joh- 
tajanpallille. 

Pelinä Strike Commander 
muistuttaa enemmän kuin vä¬ 


hän Wing Commandereita. Mu¬ 
kana on juoni ja tehtävien malli 
muistuttaa WC:n NAVista NAViin 
lentelyä. Pelaaja saa itse valita 
tehtävänsä: hyväksyäkö pieni¬ 
palkkaisia mutta hyväksyttäviä 
tehtäviä, vaiko langeta rahan 
houkutukseen ja vajota Voiman 
pimeälle puolelle. Strike Com¬ 
mander ei kuitenkaan tie¬ 
dä ollako rento 
shoot'em-up vaiko 
simulaattori, ja sei¬ 
soo sitten jalka 
kummassakin 
leirissä. 

Simulaattorina 


luukkua ja hyppää sisään. Sama 
ilmataisteluissa, luotien täytyy 
osua just eikä melkein. Koska 
Chris Roberts tahtoi kunnon 
dogfight-meininkiä, tarkoittaa se 
sitä, että ilmataisteluista muo¬ 
dostuu hikisen tiukkoja kaarto- 
taisteluita kaikkien pyöriessä lä¬ 
hellä toisiaan. Outoa, että pelis¬ 
sä ei ole säädettävää aseiden te¬ 
hokkuutta, sillä jos joku peli sitä 
koskaan on kaivannut niin juuri 
Strike. 
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manderissa pelaaja käyttää sitä 
mihin rahat riittävät. Halvimmat 
aseet ovat Mk-82-pommit, LAU- 
raketti ja Sidewinderin vanha 9J- 
malli, joka vaatii lukituksen vi- 
holliskoneen takapuoleen. Nä¬ 
mä maksavat sellaisen 10 000 
kappale. Sen sijaan kunnon 
aseet a la joka suunnasta lukit¬ 
tuva AIM-9M, Maverickit ja 
muut ovatkin hintaluokkaa 100 
000 dollaria. On pelaajan asia 
pitää ryhmänsä aseissa. 

Wildcatsien vakuutus kattaa 
15 kuollutta Falconia, joskin 
omavastuuosuus on puoli milliä, 
eli ihan maalipinnan naarmuun- 
tumisen vuoksi ei konetta hylä¬ 
tä. 

Tietysti kun rahat loppuvat, 
loppuu myös Wildcatsien taru. 


Striken myyntivaltti oli ja on 
grafiikka. Uuden RealSpace-jär- 
jestelmän ydin on texture map- 
ping eli objektien päällystämi¬ 
nen bittikarttagrafiikalla. Ko¬ 
neet, maamaalit ja rakennukset 
ovatkin huikaisevan hyvän nä¬ 
köisiä. Maasto on toteutettu 
Gouraud-fraktaaleilla, joka ei 
enää ole varsinainen uutuus, sil¬ 
lä samaa tekniikkaa käyttää 
muun muassa Harrier Jump Jet. 
Strikessä on maaston päivitysra- 
ja ovelasti peitetty usvaan, jol¬ 
loin ne eivät näytä ilmestyvän 
tyhjästä, mutta haittapuolena tä¬ 
mä vähentää näkyvyyttä. Maas¬ 
toon on myös ympätty bittikart- 
taterästeitä, kuten kasvillisuutta, 
peltoja ja kaupunkeja, jotka 
kieltämättä näyttävät erin¬ 
omaisilta. Mutta kyllä Originilla 
on varmasti kiroiltu Comanchea. 

Pelissä on myös digitoidut 
efektit ja erinomainen tilanteen 
mukaan vaihtuva taustamusiik¬ 
ki. Speech Pack lisää seitsemän 
megatavua puhetta peliä piristä¬ 


mään. 

Se perustiedoista. Nyt pääs¬ 
tämme kolme Strike Comman- 
deria irti. . . 

Nmrvi 


Origin/EOA 

PC 

Näyttö: VGA 

Ääni: AdLib, Pro Audio Spectrum, 
SoundBlaster, Roland 
Ohjaus: H, J, N, Thrustmaster, 

CH Flightstick 

Kiintolevy: 27 Mt/35 Mt (43 Mt 
Speech Packin kanssa) 

Muuta: vähintään 80386,4 Mt RAM 


RealSpacea parhaimmillaan. 




Kahden maastotyypin raja on nätisti 
häivytetty bittikarttapinnoituksella. 


Kaksi maamaalien tuhoamis- 
gj tehtävää peräkkäin on niitä pai¬ 
najaismaisia kokemuksia. 


voihan nenä! 


Minä odotin Wing Commaderia 
Falconeilla, ja kahden vuoden 
odotuksen tulos onkin suuruu¬ 
denhullu simulaattori. Voi nenä. 
Juoni on hyvä ja palkkasotilaiden 
pomona toimiminen on mielen¬ 
kiintoista. Lentosimulaattoriastei- 
kolla Strike Commander sijoittuu 
varsin hyvin, ainakin yleensä. Lä¬ 
hinnä tyhjästä ilmestyvät vihollis- 
lentokoneet pistävät ihmettele¬ 
mään tutkan 80 mailin kantomat¬ 
kaa. 

Musiikki on todella erinomais¬ 
ta ja kompensoi vaimeita efekte¬ 
jä. Vaikka optioista löytyykin digi¬ 
toidut efektit, en minä ainakaan 
kuullut mitään. Samplattu puhe 
tietysti kelpaa aina, kiitos vain, 
vaikka toiminta pysähtyykin ja 
kiintolevy metelöi, minkä vaivan 
poistaa 8 megaa muistia. 

Ja grafiikkahan on todella 
näyttävää. Mutta voi voi. Pitäisi 
sen grafiikan liikkuakin. Jos 50 
megahertsin 486:11a ruudunpäivi- 
tys on kuin Wing Commanderin 
pelaamista AT:lla, niin ei se varsi¬ 
naista herkkua ole. Varsinkaan 
kun detaljitasojen tiputuksella ei 
tunnu olevan vaikutusta. Pistin 
pelin myös 386/33:een ja erot 
486:een eivät olleet isot. 

On sitä ennenkin nautittu nyki¬ 
vistä peleistä, mutta kun aseilla 
pitäisi osua ennen näkemättö¬ 
mällä tarkkuudella, ja Striken oh- 
jausherkkyys on todella herkkä, 
jolloin tähtäimet, maalit ja muut 
oleelliset todella pomppivat teh¬ 
den osumisesta onnenkauppaa. 
Osumasektorin olisi ehdoton 
pakko olla huimasti isompi. Fire- 
and-Forget-aseet taas joko ylittä¬ 
vät budjetin tai niiden määrä ei 
riitä tehtävän tavoitteiden saavut¬ 
tamiseen. 

Muuten hyvä peli yksinkertai¬ 
sesti maistuu tehtävä tehtävältä 
yhä enemmän pakkopullalta. Ei 
kahden vuoden ja 43 megatavun 
arvoinen. 

Nnirvi 

Testattu: 486/50, SB,4Mtja 
386/33, SB, 4 Mt 


Toteutus 

Upea grafiikka, nykivää päivi¬ 
tystä. 


Kynnys 

Shoot'em-upin ja simulaatto¬ 
rin välimuoto. 

Yhteenveto 

Hidas ja raskas dinosaurus. 

Lentosimulaattori 
/shoot'em-up 
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Strike Commander 

Sääli on sairautta 

Originin uusin tuotos näyttää todella toteen, mikä on firman tunnuslause: 
Sääli pikkukoneita kohtaan on sairautta. Nyt vain herää kysymys, mikä on 
pikkukone, kun meikäläisen 486/33MHz/8 Mt -nuhapumppu ei jaksa kun¬ 
nolla pyörittää SC:tä. 

Strike Commander vaatii koneelta suhteettoman paljon, tai sitten sitä ei 
yksinkertaisesti ole ohjelmoitu kunnolla. Maakohteiden pommittaminen 
on todellista tuskaa, sillä konetta hienovaraisesti kallistettaessa tulokse¬ 
na on säännönmukaisesti noin 15 asteen kierintä! Ilmataistelut sentään 
sujuvat, sillä niissä nyintä ei häiritse kovin merkittävästi. 

Nykimisestään huolimatta Strike Commanderin juonenkehitys luo pelil¬ 
le mukavan tunnelman ja antaa pontta sen pelaamiseen. Ilman juonta ja 
välianimaatioita SC olisi onneton Falcon-klooni. Nyt se on nippanappa ok 
ja ihan kiva, mutta mutta... 

jm Ossi Mäntylahti 

Testattu: 486/33 M Hz/8 Mt # 



Tahmainen syöppö 


Any questions? 

Joo. Miksi Strike 
Commander on näin 
hidas? Miksei ma- 
tikkaprossua tueta? 
Miksi F-16-simulaat- 
tori? 


Jos joku luulee omistavansa tehokkaan koneen, voi päivänsä pilata osta¬ 
malla Strike Commanderin ja katsomalla kuinka mäpsit häviävät taivaan 
tuuliin. 386:n omistajien on turha unelmoidakaan SC:stä, kahdeksan me- 
gan 486/33:lla testattuani voin väittää, että Strike Commander vaatii aina¬ 
kin 486/66:n ja Local Bus -näytön, jotta pelattavuus olisi kohdallaan. 

Ainahan edistys kulkee eteenpäin ja konevaatimukset kasvavat, mutta 
Strike Commanderin tahmaisuus suhteessa sen grafiikkaan on anteek¬ 
siantamatonta. Etenkin kaupunkitaisteluissa näkymät nykivät pahasti ja 
hitaus yhdistettynä yliohjautuvaan joystickiin pilaa lentämisen täysin. 
Grafiikkakaan ei ole loppujen lopuksi kovinkaan hyvää: talot ja kadut ovat 
kyllä etäältä katsottuna erittäin aidon näköisiä, mutta lähempää katsottui¬ 
na muuttuvat psykedeeliseksi tilkkutäkiksi. Sinänsä hienot maastonvar- 
jostukset ja pusäkkokuviot vilkkuvat lentäessä häiritsevästi, eikä lentokor¬ 
keudestakaan saa oikein hyvää tuntua. 

Hyviäkin puolia on, esimerkiksi erinomaiset kameraoptiot, pommink- 
raaterit maastossa, parhaimmat tähän mennessä nähdyt lentokoneet ja 
paljon muita yksityiskohtia. Juonipohjainen lentosimu on loistava idea ja 
vvingcommandermainen saippuaoopperajuoni vetää vertoja parhaimmille¬ 
kin Korkkareiile. 

Vaikka Strike Commanderissa on aineksia huippupeliin, nykivän lentä¬ 
misen lisäksi pisteitä rokottavat ylipitkät lataamisajat, huonosti viilatut 
maastonpiirtorutiinit sekä erikseen rahastettava lisäpakkaus puhetta var¬ 
ten. 

_ TJ Talasmaa 

Testattu: 486/33, SB, 8 Mt 


Comanche - Maximum 
OverkiH Mission Disk 1 


mmm 
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oi m iva ohjaus, hyvät äänet 
ja grafiikka, sekä ennen 
kaikkea uskomattoman ai- 
donnäköinen maasto teki¬ 
vät Comanche- helikopteri- 
pelistä yhden viime vuoden merkki¬ 
tapauksista. Nyt ilmestynyt Mission 
Disk 1 tarjoaa hekomiehille 30 uutta 
tehtävää. 

Maailmanpoliisit 

maailmalla 

Lisätehtävät jakautuvat kolmeen eri 
sotaretkeen, joista ensimmäisen so¬ 
taretken kymmenen tehtävää ovat 
naurettavan helppoja, ja ne sopivat¬ 
kin lähinnä kyläilevien sukulaisse- 
tien pelattavaksi. Onneksi muut teh¬ 
tävät ovat hieman haastavampia, 
joissakin täytyy jopa taktikoida sil¬ 
mittömän ammuskelun sijasta. Teh¬ 
tävistä löytyy hauskoja jippoja, esi¬ 
merkiksi puissa piileksivät ”kukus- 
hat” jokamiehen it-ohjuksineen ai¬ 
heuttavat rutkasti harmaita hiuksia. 

Sotaretkillä toteutetaan maailman¬ 
poliisin tehtäviä jahtaamalla huume- 
paroneita ja terroristeja milloin mis¬ 
säkin kolmannen maailman vuoris¬ 
tossa. Tehtävien suunnittelijoilla on 
ainakin mielikuvitusta: esimerkiksi 
eräässä tehtävässä ekoterroristit 
ruttaavat T-80-tankeilla puita ja tehtä¬ 
vänä on tuhota tankit, ettei kasvi¬ 
huoneilmiö pääse valioilleen. 

Alkuperäisessä Comanchessa ol¬ 
leen siipimiehen sijasta on nyt jois¬ 
sakin tehtävissä apuna täysi laivue 
Comancheja. Valitettavasti laivu- 
eenohjauskomennot puuttuvat ja 
ympärillä pörräävistä siipimiehistä ei 
saa täyttä hyötyä. Apurit ovat kyllä 
ehdottomasti tarpeen, monissa teh¬ 
tävissä ei selviytyisi ilman vihol¬ 
lisohjuksia imevää muuria. 


Wnpismi§yhtmare 

Manuaalin mukaan Comanchen vi¬ 
hollisten älykkyysosamäärää on 
kasvatettu. Se olikin tarpeen, alku¬ 
peräisessä Comanchessa toveri he- 
likopterilentäjä ei oikein tajunnut 
muusta kuin maalitaulun esittämi¬ 
sestä. 

Pirullinen lisä vihollisen arsenaa¬ 
liin on Natonkin kunnioittama Mi-24 
Hind -taisteluhelikopteri, joka esi¬ 
merkiksi toisen sotaretken lopputeh- 
tävässä aiheuttaa päänsärkyä. Yh¬ 
dessä paremman tekoälyn kanssa 
yhdistelmä on tappava, mitään niin 
painajaismaista näkyä ei olekaan 
kuin kukkulan takaa ilmestyvä neljän 
Mi-24:n armada. Jopa Comanche Su¬ 
per vahvoine panssareineen tipahtaa 
muutamassa sekunnissa. 


teiltävää 


Hiukan vähäiseltä tuntuu lisälevyk- 
keiden anti. Panee miettimään, eikö 
samalla rahalla olisi voinut saada 50 
tai vaikkapa satakin uutta missiota - 
etenkin kuin paketista löytyvistä teh¬ 
tävistä vain parikymmentä on pelat¬ 
tavia. Joka tapauksessa Mission 
Disk 1 täydentää mainiosti alkupe¬ 
räistä peliä. 

TJ Talasmaa 

PC 

Levytila: 8 Mt (Comanchen lisäksi) 
Muuta: Vaatii alkuperäisen 
Comanchen 
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N avy Seals 

on vuonna 
1962 pe¬ 
rustettu 
Yhdysval¬ 
tain armeijan erikoisjouk¬ 
ko-osasto, joka on erikois¬ 
tunut salaisiin ja arkaluon¬ 
toisiin sotaoperaa¬ 
tioihin, kuten pant¬ 
tivankien pelastami¬ 
seen ja sabootaa- 
siin. Nyt tähän ko¬ 
vaan joukkoon liit¬ 
tyminen on mah¬ 
dollista jokaiselle 
amigistille, kiitos FireForcen. Ei 
tarvitse kuin lisätä nimi palve- 
luslistaan ja niin alkaa 12 tehtä¬ 
vän mittainen palvelus vänrikin 
natsoilla. Vain "ruoka” ja "majoi¬ 
tus” puuttuvat tästä toimin- 
tasimulaatiosta. 

Hahmon voi tallentaa levykkeel¬ 
le ja miksei samalla vaikka 
useammankin, sillä rosteriin 
mahtuu kaikkiaan kuusi kom- 
mandoa. Päivärutiiniin kuuluu 
muun muassa panttivankien pe¬ 
lastamista, salamurhia, salaisten 
asiapaperien varastamista ja 
SAM-ohjusten tuhoamista. Teh¬ 
tävistä annetaan lyhyt selonte¬ 
ko, jossa ilmoitetaan tavoitteet 
ja maastotyyppi. Lisäksi maini¬ 
taan hakupaikka, jonne helikop¬ 
teri saapuu noutamaan sotilasta 
tietyn ajan kuluttua, jos paikalla 
ei olla ajoissa, tulee sodassa ka¬ 


donneiden listaan uusi merkin- vat. Yk 
tä. nr“*“ 

Kommando pystyy kanta- h 

maan vain rajoitetusti tavaraa, 
joten aseistus on valittava huo- 


rejä ja muita 
kin käyviä 


kaikki on valmista, helikopteri 
jättää sotilaan tehtävän aloitus- 
pisteeseen. 


Ota oppia, Rambo! 


Toiminta on kuvattu sivulta ta¬ 
vallisen räiskintäpelin tapaan. 
Kommando juoksee juohevasti 
ilotikun opastuksella ja aseet va¬ 
litaan funktionäppäimistä. Tar¬ 
koituksena ei kuitenkaan ole 
rynniä silmittömästi ja räiskiä 
mielipuolisesti. Sellaisella peli- 
tyylillä ei FireForcessa pitkälle 
pötkitä, sillä pelissä vaaditaan 
taktista otetta. Tehtäviä on har¬ 
joiteltava, jotta parhaimmat ete¬ 
nemistavat ja toimintastrategiat 
tulisivat tutuiksi. 

FireForcessa on otettu herm¬ 
oon asioita, jotka monij 
mantyyppisistä peleistä puui 


le. Lisäksi piipun voi suunnata 
ylös tai alas, jotta lyijy purisi ta¬ 
lojen katoillakin lymyileviin so¬ 
tilaisiin. Myös kranaatin heitto- 
suunnan voi säätää. Vastustajat 
osaavat kuitenkin samat temput 
ja ovat muutenkin kohtalaisen 
älykkäitä. Ainoastaan maassa 
ryömimistä ja veitsen heiluttelua 
ne eivät hallitse. 

Vihollissotilaat vaativat 

useampia osumia ennen lyyhis¬ 
tymistä sotatantereelle, jolloin 
heiltä voi varastaa lippaita ja 
muuta tavaraa. Vaikka oma 
energiapylväs näyttää pitkältä, 
tarvitaan vain muutama hyvin 
tiensä löytänyt luoti ja komman¬ 
do on enää tilastomerkintä kaa- 
*—assa. 


Lopussa kiitos seisoo 


sen mukaan annetaan 
kunniamerkki. Joka toi¬ 
sen suoritetun operaation 
jälkeen seuraa ylennys. 
Kaikki tiedot tallentuvat 
roster-levykkeelle, ja jos 
sattuu niin ikävästi, että 
hahmo kupsahtaa tai 
myöhästyy hakupaikalta, 
tilastomerkintä on kyl¬ 
mästi K.I.A tai M.I.A. Tätä 
voi paeta vain resetoimal- 
la koneen, jos sen sijaan 
tehtävän kuluessa huo¬ 
maa, että parantamisen 
varaa on, palauttaa ESC teh¬ 
tävää edeltäneeseen aikaan. 
Erittäin käytännöllistä harjoitte¬ 
lun kannalta eikä mitään mene¬ 
tetä. 

Vaikka FireForcen grafiikka 
on kovin karun näköistä, toimii 
se erinomaisesti. Kommandon 
animaatio on monipuolista ja 
aseet todellakin ovat erinä¬ 
köisiä. Erittäin näyttävää on yö- 
tehtävässä pimeyden turvin ryö¬ 
miä vihollissotilaan jalkojen juu¬ 
reen ja viiltää kurkku auki. Pa¬ 
neutuminen yksityiskohtiin hal¬ 
litsee koko ulkoasua. Myös ää¬ 
niefektit ovat realistisia. 

FireForce on kaikin puolin 
onnistunut peli. Se on erittäin 
pelattava, hyvin tasapainotettu 
ja haastava sekä kerrassaan nau¬ 
tittava. On mieltä lämmitävää, 
että pieni, tuntematon pelifirma 
yllättää positiivisesti pelillä, jolta 
ei ennakkoon odottaisi mitään. 
Toivottavasti ICE julkaisee lisä¬ 
tehtäviä, sillä tusina saattaa lop¬ 
pua kesken juuri kun on pääs¬ 
syt vauhtiin. Sota ei ole leikkiä, 
mutta tässä muodossa se ei va¬ 
hingoita ketään, 
joten FireForcesta 
on oikeus nauttia 
täysin rinnoin. 

J. & P. Piiru 


n se, että 


tulok- 


Toteutus 


Karu grafiikka palvelee 
tarkoitustaan erinomai¬ 
sesti ja peli on täynnä 
mietittyjä yksityiskohtia 


ko sekä ensia 

> ■ ' > ' 2* ' Afe 


Kynnys 

Kaikki ei käy niin helposti 
kuin toi m i nta leff o issa. 


ICE 


1200-yhteensopivai 
Tukee lisälevaria, 
muistia suositellaan 
1 Mt tai enemmän 
Testattu: A500 

H»*':. 


Yhteenveto 


Ei pidä antaa ruman kannen 
pelästyttää, sillä sen alla piilee 
harvinaisen onnistunut peli. 

Strateginen toimintapeli 








































än on mies, joka 
elää yksinäistä elä¬ 
määnsä uskollisen 
palvelijansa kans- 
• sa... Hän on kau¬ 
punkinsa salainen suojelija, joka 
pukee ylleen naamion ja partioi 
kaduilla myöhään yöllä... Hän 
. taistelee väsymättä pahuutta 
vastaan, joka yrittää tunkeutua 
hänen elämäänsä... Hän on: 
Freddy Pharkas. 

Ai Lowe pitää paussia Leisu- 
reSuit Larryn pikkutuhmien 
seikkailujen kanssa ja kokeilee 
kykyjään puhtaassa huumori- 
seikkailussa. Freddy Pharkas 
vääntää roskisti vitsiä Hollywoo- 
din lännenelokuvien pahimmis¬ 
ta kliseistä ja kaikesta muuta ai¬ 
heeseen liittyvästä. 


ko kaivaa vanhat kuteensa esille 
ja pelastaa kaupunki entisten 
asetaitojensa avulla. 

Peli jakautuu neljään osioon. 
Ensimmäinen on lähinnä totut¬ 
telua peliin ja koostuu pääosin 
erilaisten lääkkeiden valmista¬ 
misesta. Lääkkeiden valmistami¬ 
nen on muuten todella tarkkaa 
puuhaa jo yksin kieliongelman 
takia. Hyllyltä kun löytyy aines¬ 
osia, joiden nimienkin lausumi¬ 
nen tuottaa ongelmia. 

Selvittyään lääkkeiden valmis¬ 
tuksesta on Freddyn pelastetta¬ 
va kaupunki muun muassa myr¬ 
kyllisiä tussahduksia kaasuttele- 
vilta hevosilta ja villiintyneeltä 
etanalaumalta. Kolmas osio on 
pistoleron asun koostamista ja 
lopulta päästään asiaan eli varsi¬ 


naiseen lännenseikkailuun, joka 
kyllä loppuu, ennen kuin ehtii 
kunnolla aikaakaan. 

Rajoitettu pelimaailma 

Pharkas seikkailee koko pelin 
Coarsegoldin kylässä, joka on 
pelimaailmana todella suppea. 
Koko pelissä on ruutuja ehkä 
karvan verran yli 20 kappaletta. 
Lisäksi suurimpaan osaan pää¬ 
see samantien, joten uutta gra¬ 
fiikkaa ei tule kovin usein näh¬ 
tyä. Tästä on se etu, että peli- 
maaston oppii tuntemaan no¬ 
peasti, mutta haittapuolena sa¬ 
mojen maisemien jatkuva Tavaa¬ 
minen. 

Jos luulette, että pieneen ti¬ 
laan on ahdettu hirmuisesti ta¬ 


varaa, olette ikävä 
kyllä väärässä. Ainoa paik¬ 
ka, josta löytyy hieman 
enemmän tekemistä on 
Freddyn oma apteekki, 
jossa väsätään lääkkeitä 
niitä kaipaaville asukkaille 
ja joka toimii Freddyn päämaja¬ 
na”. 

Eihän naamioitu kostaja sen¬ 
tään voi toimia omin nokkinesa. 
Freddy saa pelin alkuvaiheessa 
avukseen Shrini Lalkaka Bagd- 
nishin (Indian sidekick), josta 
myöhemmin tulee hänen uskol¬ 
linen apulaisensa. Ja pitäähän 
sankarillamme olla varastossa 
söpö tyttölapsi, joka heittäytyy 
hänen vahvoille käsivarsilleen, 
kun roistot on viimein ajettu pa¬ 
kosalle. Penelopen ja Freddyn 
välinen ylikainosteleva keskus¬ 
telu antaa hulpeat naurut 1800- 
luvun käytöstapoihin tutustu¬ 
neelle. 

Minua huvittaa 


Sankari 

apteekkarinvaatteissa 

Freddy Pharkas oli aikoinaan 
kulmakuntansa nopein pistole- 
ro, kunnes kohtasi eräänä päi¬ 
vänä vielä nopeamman. Freddy 
selvisi tulitaistelusta korvan me¬ 
netyksellä, vannoi luopuvansa 
aseistaan iäksi ja omistautuvan¬ 
sa lääketieteelle. Suoritettuaan 
tohtorin tutkinnon hän avasi ap¬ 
teekin kauniiseen Coarsegoldin 
kylään. 

Kaikki sujui hyvin aina siihen 
asti, kun kaupungin roistomai- 
nen pankkiiri alkoi kahmia kau¬ 
punkia haltuunsa lain pimeälle 
puolelle lipsahtaneen sheriffin 
avulla. Kaupunki on vaarassa 
autioitua, joten Freddyn on pak¬ 



Al Lowe pelintekijänä tietää 
yleensä kutkutusta nauruher¬ 
moille, eikä hän petä tälläkään 
kertaa. Freddy Pharkas on täyn¬ 
nä lännenhuumoria ja vieläpä 
hauskaa sellaista. 

Lowe on kaivanut esiin lähes 
jokaisen western-kliseen ja pi- 
ruilee niillä riemastuttavasti. Esi¬ 
merkiksi yhdessä vaiheessa kau¬ 
punkia uhkaa kohtalo joutua 
villinä remuavan karjalauman 
jalkoihin. "Karjalauma” vain sat¬ 
tuu koostumaan etanoista ja ta¬ 
vanomaisten 30 minuutin sijasta 
Freddyllä on aikaa lauman py¬ 
säyttämiseen puolitoista viik¬ 
koa... 

Lammashuumori on luku si¬ 
nänsä, esimerkiksi kaupungin 
.bordellissakin "työskentelee” 
söötti tyttölammas. Mainintoja 
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“Hm Lies Eric DeUnreddie 
1830-1875 

He Had a Fatal Error Reading Drive B. 


I just needed to hear the music of 
your voice. Now I ean muddle 
through the rest of the day with 
the memory of your smile and 
your Kind voice. 


Yhteenveto 

Hupaisa lännenseikkailu, joka 
loppuu liian lyhyeen. 

Seikkailupeli 


päkäpäistä kuulee siellä sun 
täällä CTrixie oli lammasfarma¬ 
rin omaisuutta, joka kuoli jokin 
aika sitten outoon tautiin. Sinu¬ 
na en koskisi siihen.”). 

Graafisia heittojakin on muu¬ 
tama, kuten esimerkiksi punk¬ 
kari parturintuolissa, mutta ei 
mitään hirmuisen erikoista. 
Freddyn tarkoituksella ylikoros¬ 
tettu lännentyylinen länkisääri- 
kävely tosin aiheuttaa spontaa¬ 
nia hymyilyä. 

Teknisesti peli on OK. Pelin 
grafiikka on normaalia Sierran 
tasoa, eli kaunista. Animaatios¬ 
takaan ei löydy valittamista 
Naamat ovat tällä kertaa piir- 
rosmaisia luomuksia. 

Äänipuoli on mainio. Lar¬ 
ryn ja Freddyn kohdatessa 
kaiuttimesta kajahtavat LSL:n 
tunnussävelet ja tulitaisteluis¬ 
sa musiikki lännenelokuvien 
dramaattiseksi taustamölyksi 
hieman Luc?sfilmin iMusen ta¬ 
paan. Samplet (viisi megaa) 
puolestaan ovat hienosti onnis¬ 
tuneita ja todella hauskoja. 

Kokonaisuutena huumori on 
varsin onnistunutta. Muutaman 
kerran tuli hekotetua oikein 
kunnolla ja yleensäkin vitseille 
vähintään virnisteli. Ainoa suu¬ 
rempi toppi on mukana tuleva 
manuaali, jossa sairauksilla mäs- 
säileminen menee jo mautto¬ 
muuden puolelle. 


ovat sitten paljon kinkkisempiä. 
Esimerkiksi hopeakorvan teke¬ 
misestä saa tietoa, kun näyttää 
intialaisen hopeista mitalia kau¬ 
pungin vanhalleparralle. Tosi 
loogista. 

Huonot ongelmat ja pieni pe- 
limaasto syövät Pharkakselta 
pisteitä. Mutta jos näitä pystyy 
sietämään on erämaafarmaseu- 
tin tarina vähintäänkin huvittava 
pelikokemus. 

Ossi Mäntylahti 

Sierra 

PC (DOS, Windows) 

Näyttö: VGA, EGA 
Ääni: AdLib, SoundBlaster, 
PAS(16), ms sound System, 
Disney Sound Source, Ro¬ 
land, General midi 
O hjaus: H, (N) 

Kiintolevy: 10 Mt 
Testattu: 486/33 SB 8 Mt 
/Windows 3.1 

Muuta: Windows-versio vaatii 
2 Mt, 386SX 


Toteutus 


Kaunista grafiikkaa ja hulppei¬ 
ta ääniä. 


Kynnys 


Aikarajaongelmatja lääke¬ 
tieteelliset termit karsivat pe- 


ikkunatauki 


Eco Quest 2:sta johtopäätöksiä 
vetäen voidaan Sierran uudet 
pelit nykyään asentaa sekä 
DOS- että Windows-versioina. 
Ikkuna-ihmisenä tietysti asensin 
sen jälkimmäisenä. 

Rehellisyyden nimissä on 
myönnettävä, että vaikka Win- 
dows-versio on pelattava, voisi 
se olla nopeampikin. Lähinnä 
ongelmia aiheuttivat tausta-ani¬ 


maatiot, kun detaljit väännetään 
maksimiin. Pari kertaa pelin 
käynnistys aiheutti noin minuu¬ 
tin levynsahauksen, itse pelissä 
ei levynsahausta onneksi esiin¬ 
tynyt. 

Ikkunana ajamisessa tulee on¬ 
gelmia paikasta toiseen siirryttä¬ 
essä. Kun Windows on 
800x600-tilassa ja peli 640x480- 
ikkunana on huoneesta toiseen 
käveltäessä kohdistettava kurso¬ 
ri melkoisen tarkasti, ettei se 
muutu Windowsin skaalaus- 
nuoleksi. 


Aikarajaongelmia 


A KaKKOSO 

A 


Freddy Pharkasin suurimmat 
mokat ovat ongelmiensuunnitte- 
lussa. Sankarimme ei kuole tiu¬ 
haan tahtiin typerissä kerrasta- 
poikki-ongelmissa, mutta sitäkin 
tiuhemmin älyttömissä aikara¬ 
joitteisissa probleemissa. Pelin 
kakkosvaihe on todella ärsyttä¬ 
vä, sillä jos ei toimi täsmälleen 
oikein, viikatemies korjaa taas 
satoaan. 

Aika on rajoitteena vain pelin 
kakkososiossa. Muissa ongelmat 
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säätää tai kytkeä pois. Pelaa¬ 
jien paremmuudenkin voi mitata 
joko kerrasta poikki tai paras 
kolmesta -menetelmällä. Yksin¬ 
pelissä kyseisiin säätöihin ei voi 
vaikuttaa. Kaksinpelissä saa 
käyttää samoja hahmoja, mikä 
eliminoi ”mun hahmo on hei¬ 
kompi” -valitukset. Yksinpelissä 
on kaksi vaikeusastetta, joissa 
ei ole muuta eroa kuin että ?? hel- 
pommassa” ei kohdata Maxia, 


mE mmt 

fts fieoe rm 


Tönkkösuolatut tappelijat 

Body Blowsin rakenne ei kuu¬ 
losta yhtään tutulta, eihän? 
Koska tekijät väittävät, että SF 
2 ei ole esikuvana, on kai silk¬ 
kaa sattumaa, että Body 
Blowsin energiasysteemi on 
täysin identtinen. Tyrmätyt tais¬ 
telijat lentävät kanveesiin kovin 
tutuniaisesti ja ottelun jälkeen 
näytetään hävinneen murjottu 
naama ja voittajan piikkalau- 
seet Jopa osa liikkeistä on lai¬ 
nattu katutappelijoilta, muun 
muassa Juniorin salamaisku- 


ätkimispelit eivät 
olleet kovin suo¬ 
sittuja kotimikro- 
rintamalla, kun¬ 
nes Street Fighter 
2 ja sen synnyttämä buumi saa¬ 
vutti Amigan. Team 17 tarjoaa 
uuden haasteen Jean-Claude 
Van Damme ja Steven Seagal - 
kasvateille. Oitis listojen kär¬ 
keen kivunnut Body Blovvs pyr¬ 
kii pyyhkimään monitorit katu- 
taistelijoista. 

Ensimmäinen osa-alue, jossa 
peli yrittää selättää SF 2:n, on 
taistelijoiden määrä. Kaksinpe¬ 
lissä ja neljän tai kahdeksan pe¬ 
laajan turnauksessa voi ohjata 
ketä tahansa 10 tappelupuka- 
rista. Veljekset Dan ja Nik, mus¬ 
ta nyrkkeilijä Junior sekä kultai¬ 
sen keskitien tallaamiseen kyl¬ 
lästynyt buddhamunkki Lo-Ray 
edustavat ”hyviä”. Heistä vali¬ 


taan samaistumisen kohde yk¬ 
sinpeliin. 

Loppuun kuuden joukkoon 
mahtuvat venäläinen mutantti 
Kossak, kovanyrkkinen yritys¬ 
johtaja Mike, espanjalaistypyk- 
kä Maria, ex-vapaapainija Dug, 
tuulennopea kiinalaisjolppi Yit-U 
ja viimeisenä, muttei vähäisim¬ 
pänä katanaa heiluteleva ninja. 
11. hahmo, paha poika Max, on 
yksinpelin viimeinen vastus ja 
miellyttänee Terminator-faneja. 

Kullakin hahmolla on 20 liiket¬ 
tä, joista osa on tavallista väis¬ 
tämistä ja hyppimistä, osa isku¬ 
ja ja potkuja. Muodin mukaisesti 
sankarit osaavat kolme erikois¬ 
liikettä, Dan ja Nik peräti neljä. 
Ne vaihtelevat tulipalloista graa¬ 
fisesti näyttävään ninjan näky¬ 
mättömyyteen (niin oudolta kuin 
se kuulostaakin). 

Kaksinpelissä tappeluajan voi 


sarja on kuin Ed Hondan tuhan¬ 
nen käden läimäys. 

Vaikka beafem-upit ovat pe¬ 
rin naiiveja, olivat Street Fighter 
2:n hahmot hauskoja ja taistelu- 
liikkeet, vaikkakin yliluonnollisia, 
hyvin animoituja. Body Blovvsin 
sankarit puolestaan ovat per¬ 
soonattomia, kömpelösti ani¬ 
moituja puu-ukkoja. Taustagra- 
fiikka on piirretty yhtä tökerösti 
ja karkeasti kuin spritetkin. Huo¬ 
limaton ulkoasu on sääli, sillä 
ohjeJmointiteknisesti Body 
Blovvs on hyvä. Suuret hahmot 
liikkuvat nopeasti ja ruudun- 
vieritys on virheetöntä. Taistelu- 
liikkeet aktivoituvat vaivattomas¬ 
ti ja täsmällisesti. 

Body Blovvsin suurin moka 
koskee kuitenkin yksinpeliä. 
Punnukset eivät nimittäin ole ta¬ 
san pelaajan ja tietokoneen vä¬ 
lillä - jälkimmäisen hyväksi. Bit- 
tivastustajat pystyvät jatkuvasti 
kytkemään pääenkoisJiikkeensä 
ilman viiveitä, toisin kuin pelaa¬ 
ja, jonka on pidettävä tovi nap¬ 
pia pohjassa. Lisäksi tietokone 


Ruumis lyö 


Testasin Team 17 beat 'em upin pikaisesti yksinpelinä. Odotuk¬ 
set olivat melkoisen korkealla kiitos brittilehtien. 

Kaiken kaikkiaan pelikokemus oli lähinnä huvittava. Itse saa 
valita pelaajan neljästä rupulista ja vastukset ovat ääripirteitä pi- 
kapökkiviä superkykymöykkyjä. Hilpein vastus on ehdottomasti 
Ninja, joka muistuttaa lähinnä näkymätöntä edestakaisin pouk¬ 
koilevaa hypercyberleikkuupuimuria. 

Pelissä on kaksi vaikeustasoa, jotka ovat yhtä vaikeita. Body 
Blovvs on saanut ylitsepursuavat arviot englantilaisissa alan leh¬ 
dissä, yksi syy lienee pelin englantilainen alkuperä ja toinen 
knallipäitten S/M-hakuisuus. 


Masokistin makupala. 


JTurunen 


masokisteille 






















Toteutus 

Riittävä, shoot'em-up-vaihe 
huonoa PD-tasoa. 


Toteutus 

Hyvä ohjelmointi valuu huk- 


Kynnys 

Jos on kerran pelannut taso- 
hyppelyä, pystyy pelaamaan 
tätäkin. Ja jos ei ole koskaan 
pelannut tasohyppelyä, tästä 
on hyvä aloittaa. 

Yhteenveto 

Perustasohyppely, josta puut¬ 
tuu kuitenkin se viimeinen si¬ 
laus. Suositeltava niille, jotka 
haluavat pelata jokaisen Ami- 
gan tasohyppelyn läpi. Muut 
selatkoot tarkemmin tämän 
lehden läpi. 

Tasohyppely 


Kynnys 

Hahmojen ohjaaminen on 
helppoa. Yksinpelissä mita¬ 
taan taipumus väkivaltaiseen 
käyttäytymiseen. 

Yhteenveto 

Body Blovvsissa ei ole paljon 
vikaa, mutta ne vähäiset vir¬ 
heet ovat sitäkin painavam¬ 
pia. Pelitestaus olisi kummasti 
auttanut. 

Beafem-up 


pystyy käyttämään erikoisliiket- 
tänsä lähietäisyydeltäkin, vaik¬ 
ka monoa lentäisi naamaan jat¬ 
kuvalla syötöllä. Tämän johdos¬ 
ta vastustajat ovat älyttömän 
vaikeita, kunnes jokaista vas¬ 
taan keksii oikean strategian. 
Täytyy tunnustaa, että tietokone 
Lo-Ray on yhä ylivoimainen 
vastus. Kyllä munkki on pari 
kertaa voitettu, mutta emme hi¬ 
kisistä pelitunneista huolimatta 
ole keksineet mitään vedenpitä¬ 
vää konstia (jos joku keksii, niin 
voisi muistaa toimitusta kortilla). 
Tyhmintä touhussa on se, että 
itse ohjattuna Lo-Ray on yksin- 
pelinelikon surkein hahmo, joka 
hädin tuskin selviää hintelästä 
Mariasta. 

Brittein saarten peliiehdistö 
on ylistänyt Body Blovvsin tai¬ 
vaaseen mainittuaan ensin et¬ 
teivät oikeasti Street Fighter 
2:sta pitäneetkään (vaikka peli 
saikin korkeita pisteitä). "Mah¬ 
taa SF 2:n ostajaa harmittaa, 
kun ei malttanut odottaa Body 
Biowsia”, voisi lehtien sanoman 
kiteyttää. Pikemminkin SF 2:n 
ostajaa pitäisi naurattaa, kun 
kaveri odotti Body Blovvsia. 


vaa. Vieritys on sujuvaa ja Sin- 
bad liikkuu mukavan jouhevasti. 
Viholliset listitään miekkaa hei¬ 
luttamalla, mikä sekin onnistuu 
näppärästi. Mitään toteutuksen 
loistokkuutta peli ei kuitenkaan 
säteile. 

Ei Arabian Näghts huono peli 
ole, se vain antaa vähemmän 
kuin mitä sen ensimmäiset vai¬ 
heet antavat odottaa. Vaihtelua 
pelissä täytyy olla, mutta 
shoofem-upin ymppääminen 
jok'ikiseen täsohyppelyyn alkaa 
jo tympiä (vrt. Zool, Super Frog, 
Lionheart). Tasohyppelyt Ami- 
gaila ovat lisäksi tällä hetkellä 
niin tasokkaita, ettei pelkkä hy¬ 
vä yritys riitä. Kokonaisuuden 
täytyy olla yksinkertaisesti pa¬ 
remmin mietitty: peli, joka tun¬ 
tuu huononevan vaihe vaiheelta 
ei yksinkertaisesti vakuuta. 

JTurunen 

Krisalis 


asohyppelybuumi sen¬ 
kun jatkuu, nyt on vuo¬ 
rossa Krisalis Arabian 
Öineen. Kilpailu Amigan 
tasohyppelyherruudesta 
on tiukempaa kuin koskaan en¬ 
nen. 

Pelin tekijät ovat pyrkineet 
tuomaan täsohyppelyyn oman 
lisänsä mukavilla pikkupuzzleil- 
la sekä vaihtelevilla kentillä. 
Juoni on tietysti se sama eli 
prinsessan pelastaminen pahan 
Visiirin kynsistä. Tällä kertaa 
pelin sankari on Sinbad Jr., 
puutarhurin oppipoika. Hän nä¬ 
kee ihailemansa prinsessan 
kidnappauksen ja ryntää oitis 
pelastusretkelle. 

Kaikki ei kuitenkaan suju ai¬ 
van odotetusti ja sankariparka 
joutuu prinsessan katoamisesta 
epäiltynä vankityrmään. Onnek¬ 
si onnettomat vanginvartijatuna- 
rit ovat jättäneet selliin aarrear¬ 
kun, josta löytyy, mikäpä muu 
kuin avain. Tyrmän ovi auki ja 
seikkailu voi alkaa. 

Pelin kaksi ensimmäistä vai¬ 
hetta ovat melkoisen lupaavia, 
Tasohyppelyn lomassa ratkais¬ 
taan suhteellisen yksinkertaisia 
puzzleja ja eteneminen on kai¬ 
ken kaikkiaan sujuvaa ja tyydyt¬ 
tävää. inventaariovalikkoon so¬ 
pii parisenkymmentä esinettä, 
joten monimutkaisempiakin on¬ 
gelmia on luvassa. Keskuste- 
iuntyngät muiden hahmojen 
kanssa tuovat sopivaa syvyyttä. 

Sitten kuitenkin tunnelma al¬ 
kaa rapistua. Seuraava 
shoofem -up-vaikutteinen vaihe 
on teknisesti rupuinen, pelatta¬ 


vuudeltaan tylsä ja vielä kaiken 
muun lisäksi aivan liian pitkä. 
Lisäksi vaihe toistuu myöhem¬ 
min lähes identtisenä (aaargh!). 
Lopuista tasohyppelykentistäkin 
tuo seikkailupelielementti 
puzzleineen on jonnekin kadon¬ 
nut, eikä missään vaiheessa 
peliä inventaariossa ole paria 
esinettä enempää. Ja kun jatko- 
yrityksetkin puuttuvat, joutuu al¬ 
kupään kenttiä hinkkaamaan 
yhä uudelleen ja uudelleen läpi. 
Mikään ei ole sen synkeämpää 
kuin samojen ongelmien ratkai¬ 
su aina samalla tavalla kerta 
toisensa jälkeen. 

Pelin tasohyppelyvaiheet ovat 
onneksi sentään vallan pelatta¬ 
via ja mukavan monipuolisia. 
Loppuhirviöt ovat myös hyvin 
mietittyjä ja niiden taltuttaminen 
on varsin hauskaa. Toisena vä¬ 
lipalana tasohyppelyn lomassa 
oleva kaivoskärryilä ajelu on 
myös hupaisa kokemus ja sopii 
pelin yleisilmeeseen tuhat ker¬ 
taa paremmin kuin ensimmäi¬ 
nen välipala matolta lentely. 

Arabian Nights on shoofem- 
up-vaiheita lukuunottamatta oh¬ 
jelmoitu riittävän hyvin. Tausta- 
grafiikka on kauttaaltaan selke¬ 
ää ja vaiheesta toiseen vaihtu¬ 


Team 17 


Huomioi iisäievyaseman 
Testattu: Amiga 500 ennakko- 
versio 


vaatii 1 Mt, tukee lisäievaria 
Testattu: Amiga 500/1200 


















ällä kertaa sympaat¬ 
tinen automme joh¬ 
dattaa meidät yksin¬ 
kertaisten lastenpe- 
lien maailmaan. Tar¬ 
jolla on ristinollaa, tammea, 
tavausharjoittelua, palapeliä, 
muistipeliä ja Putt Putt Joins the 
Paradesta tuttua kuulapeliä. Kun 
leikki kerran on lasten työtä 
ovat Humongous Entertainmen- 
tin ovelukset päättäneet samalla 
opettaa pelaajaa. 

Pelejä Joka nakuun 

Ensimmäisenä oleva ristinolla, 
jota myös jätkänshakiksi kutsu¬ 
taan, soveltuu vain todella nuo¬ 
rille pelaajille. Kamppailua käy¬ 
dään kaikilla vaikeustasoilla 
normaalilla kolme kertaa kolme 
-ruudukolla. Olisi ollut huomat¬ 
tavasti hauskempaa, jos vai- 
keimmalla tasolla olisi vastassa 
ollut koko ruudun peittävä ruu¬ 
dukko ja tarkoitus saada viisi 
merkkiä pysty-, vaaka- tai vino- 
suuntaan. 

Tammi on paketin yllätys. En 
tiennyt, että jenkkilapset pelaa- 
vat sitä jo 5-8-vuotiaina, mutta 
ilmeisesti näin sitten on. Hel¬ 
poimmalla vaikeustasolla Putt 
Putt tekee typeriä virheitä ja sii- 
relee nappuloitaan huolimatto- 
mästi. Vaikeimmalla se taasen 
oli meikäläiselle kova pala (ei 
ole tullut tammea pelattua vä¬ 


hään aikaan). Peli eteni tilantee¬ 
seen, jossa Putt Putilla oli viisi 
tammea ja minulla kaksi. Sitten 
seurasi vuoden yllätys: autom¬ 
me ANTOI MINUN VOITTAA 
tekemällä "vahingossa” virheitä. 
Tämä on kuulkaa tärkeä juttu! 

Palapeli on paketin turhin 
osa. Kahdeksan sirkuskuvaa ei 
jaksa kauaa kiinnostaa, varsin¬ 
kin kun seuraavaan kuvaan 
pääsee yksinkertaisesti kokoa¬ 
malla yhden valmiiksi ja sitten 
kääntämällä kutakin ruutua ker¬ 
taalleen. Kuvien kokoaminen 
on sitä paitsi todella sekavaa 
puuhaa. 

Muistipelissä näytöllä on pali¬ 
koita, joiden alla piileksii aina 
kaksi samaa kuvaa. Vuorollaan 
saa kurkata kahden palikan alle 
ja mikäli kuviot täsmäävät, jää¬ 
vät ne näkyviin kuvapuoli ylös¬ 
päin. Eri vaikeustasot vaikutta¬ 
vat palikoiden määrään ja tosi- 
kovasta tasosta oli vastusta jo 
minullekin. Muistipeli on erin¬ 
omainen nuoremmille lapsille: 
se kehittää hahmontunnistusta 
ja kuvamuistia. Vanhemmillekin 
se on mukavaa ajanvietettä. 

Tavausharjoittelu on paketin 
paras anti suomalaisille. Ruudul¬ 
le laitetaan kuva jostain tavalli¬ 
sesta esineestä (jäätelötötterö, 
aita, kissa, koira tms.) ja alas 
ruudut, joihin sana tulisi kirjoit¬ 
taa. Kirjaimet valitaan aakkosista 
ja kun pelaaja klikkaa sanaan 


• • Koko Pelit- 
lehden suosikki- 
sankari Putt Putt 
on jälleen täällä 
- hyvästi yöunet. 


kuuluvaa kirjainta se menee au¬ 
tomaattisesti oikealle paikalleen. 
Mikäli seitsemän yrityksen jäl¬ 
keen ei sanaa ole keksinyt, Putt 
Putt tavaa sen avuliaasti. 

Tavausharjoittelusta oli usko- 
mattomasti hyötyä omalle 9- 
vuotiaalle pikkusiskolleni, joka 
ei malttaisi istua lukemassa eng¬ 
lantia. Mutta kun hänet laittoi 
koneen ääreen istumaan ja pe¬ 
laamaan, karttui kielitaito kum¬ 
masti ja opiskelu tuntui miellyt¬ 
tävältä. Vaikka vastaan tuli sano¬ 
ja, joita ensimmäistä vuotta eng¬ 
lantia opiskeleva ei tunne, ne 
oppii siinä sivussa (aita, rönt¬ 
gensäde tms.). Tavausharjoittelu 
on jo yksistään hyvä syy hank¬ 
kia Putt Putt's Fun Pack: äidit 
huomio! 

Kuulapeli puolestaan jaksaa 
kiehtoa noin viisi minuuttia ja 
senkin ajan vain mielenkiintois¬ 
ten ääniefektiensä ansiosta. Kos¬ 
ka pelissä ei ole minkäänlaista 
tavoitetta, ei sitä jaksa pelata 
muutamaa kertaa enempää. 
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Putt Putt's Fun Pack pitää sisäl¬ 
lään viisi onnistunutta ja kaksi 
vähemmän onnistunutta peliä. 
Kaikkien graafinen toteutus on 
ihan kohtalaista ja ääniefektit 
sointuvat mukaan mainiosti. 
Henkilökohtaisesti jäin kaipaa¬ 
maan enemmän ensimmäisestä 
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Putt Puttista tuttuja pikkuani- 
maatioita. 

Ikävä kyllä Putt-pahus ei 
suostu starttaamaan Windowsin 
alta, jos taustalla joku muu so¬ 
vellus varaa SoundBlasterin. Ei¬ 
kä konfigurointiohjelmakaan 
suostu käynnistymään, mikäli se 
huomaa Windowsin hallitsevan 
sitä. 

Mutta kaiken kaikkiaan Hu¬ 
mongous Enertainmentin on jäl¬ 
leen tehnyt hyvää työtä lapsille. 
Jos trendi jatkuu samanlaisen 
laadun myötä, voivat maailman 
pelikonsolit olla pahassa vaaras¬ 
sa, kun lapset sosialisoivat isän 
työ-PC:n Putt Puttin pelaami¬ 
seen, Marion ja Sonicin kerätes¬ 
sä pölyä kammarin nurkassa... 
(utopiaa, mutta silti niin kaunis¬ 
ta.) 

Ossi Möntylahti 

Humongous Entertainment 
PC 

Näyttö: VGA 

Ääni: AdLib, SoundBlaster, Disney 
Sound Source, Covox 
Ohjaus: N, H, J 
Kiintolevy: 2,2 Mt 

Toteutus funPacK 

Grafiikka on näyttävää ja ani¬ 
maatio on hauskan näköistä. 

Puhe tulee sopivan hitaalla 

tempolla, jotta suomalaislap¬ 
setkin saavat siitä selvän. 

Kynnys 

H i i re n käyttöta ito. 



Yhteenveto 

Mukava pelikokoeima lapsille. 

Lapsille 
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un tietokonepe¬ 
lien hirvittävä 
vauhti ja meno 
alkaa huimata, 
on syytä pistää 
koneeseen jotain rauhoittavan 
rentouttavaa. Vaikka kaloja. 

El Fish, jonka takaa löytyy 
Tetriksen tekijätiimi, on elektro¬ 
ninen akvaario tietokoneelle. 
Huimaa jännitystä evien ja le¬ 
vien maailmasta: tietokoneen 
ruudulle luodaan sähköinen ak¬ 
vaario ja sinne laitetaan uimaan 
matemaattisia kaloja. Kuulostaa¬ 
ko jännältä? Ei minusta vaan. 


Akvaarion luominen aloitetaan 
pohjan ja taustan valinnasta, joi¬ 
ta kumpiakin on tarjolla toista¬ 
kymmentä eri vaihtoehtoa. Sit¬ 
ten akvaarion pohjaa koristel¬ 
laan sellaisilla kiinteillä objek¬ 
teilla kuten muoviruohot, kivet 
ja muut tämmöiset. Jos haluaa, 
voi tavaroiden joukkoon lisätä 
vielä kaikenlaisia leluja tyyliin 
aarrearkut, meduusat ja pääkal¬ 
lot. 

Kun maasto on luotu voi ak¬ 
vaarioon lisätä häiriötekijöitä. 
Esimerkiksi perheen kissan voi 
asettaa kouraisemaan kalapar- 
kojen valtakuntaa (The Claw! 
The Clawl), minisukeltajia voi 
laittaa uiskentelemaan kalojen 
sekaan ja pohjamutiin voi pistää 


rapuja möyri¬ 
mään. 

Viimeisenä ovat 
vuorossa ne tär¬ 
keimmät: kalat, 

joita voi valita ak¬ 
vaarion asukkaik¬ 
si jos jonkinlaisia, yhteensä noin 
tusinan verran ja sen minkä ko¬ 
ne kestää. Isot kalat vievät 
enemmän koneresursseja kuin 
pienet. 


Akvaariot ovat kuitenkin hyvin 
rajoittuneita. Esimerkiksi taustan 
objektit eivät tunnu vaikuttavan 
kalojen käyttäytymiseen millään 
tavalla. Olisikin ollut varsin hu¬ 
vittavaa katsella kalojensa joutu¬ 
van altaaseen kurkottavan kis- 
sankäpälän tai ongenkoukun 
saaliiksi tai jotain muuta vastaa¬ 
vaa. 

Lisäksi kalojen evuluutiota 
olisi ollut huomattavasti kivem¬ 
pi katsella omassa akvaarios¬ 
saan (realismi - who cares?). 
Myöskin uusien kalojen synty¬ 
misen seuraaminen olisi ollut 
mielenkiintoista. Nyt kaikki ka¬ 
lat ovat vailla sukupuoliviettiä, 
ja risteytyksestä joutuu huolehti¬ 
maan tohtori Ossenstein tieto- 
koneellisesti. Akvaariorakkautta 
jää todellakin kaipaamaan. 

Kalat uivat ympäri monitoria 
ja käyttäytyvät muutenkin kuin 
lihalliset vastineensa, mutta tie¬ 
tokoneella toteutettu akvaario- 
ohjelma on silti omituinen idea, 
jota voi verrata lähinnä takkatu- 
livideoon. Aidon näköinen ja 
kuuluinen, mutta mutta... 

Suurin pettymys on kuitenkin 
se, että ohjelma vaatii koneelta 
todella paljon tehoa. Kalojen 
uiskentelu on saatu näyttämään 
täysin aidolta, mutta tämä vaatii 


roimasti laskentatehoa. Matema¬ 
tiikkaprosessori on käytännön 
välttämättömyys, mikäli ei halua 
odotella joidenkin toimintojen 
valmistumista tunteja (386SX) 
minuuttien sijasta (486DX). 

Suuren prosessoritehon lisäksi 
akvaario vaatii käynnistystiedos- 
tojen rukkausta eikä suostu toi¬ 
mimaan minkäänlaisen softa- 
pohjaisen levycachen kanssa. 
Muistiakin tulisi olla vähintään 
neljä megaa. 


Pelinä El Fish on täysi nolla, 
mutta rentoutusohjelmana siitä 
sentään on johonkin. Kokeilin 
huvikseni valvoa yhden yön ja 
ihailla akvaariota aamulla ennen 
kuin olen saanut kahvia. Tulos 
oli yllättävän positiivinen: nu¬ 
kahdin. Muutenkin oman vesi- 
tankkinsa katseleminen on jos¬ 
sain suhteissa omiaan poista¬ 
maan stressiä. 

Jos El Fishiä katsoo raakana 
tietokoneohjelmana, ei sille löy¬ 
dä mitään järkevää käyttöä. 
Rentoutuuhan sitä katsellessaan, 
mutta saman saa aikaan monilla 
muillakin keinoilla paljon hel¬ 
pommin (Lemmings 2). Jos teki¬ 
jät olisivat vaivautuneet kääntä¬ 
mään tuotteensa Windowsille, 
sitä olisi ollut kiva käyttää ruu¬ 
dunsäästäjänä kaloja katsellen 
kun modeemi tekee töitä. 

Se etu El Fishistä kuitenkin 
on, että jos kone jää päälle ja it¬ 
se matkustaa ulkomaille, ei ta- 
kaisinpalatessa kämppä haise 


kuolleilta kaloilta. Toisaalta, jos 
ruokarahat loppuvat, ei saa kie¬ 
hautettua makoisaa kalakeitto¬ 
akaan. 

Ei tälle voi mitään arvosanaa 
antaa. . 

Ossi Mäntylahti 

Mindscape/Animatek 

PC 

Näyttö: VGA, VESA-SVGA 

Ääni: AdLib, SoundBlaster, Roland 

Ohjaus: (N), H 

Kiintolevy: 8,3 Mt 

Testattu: 486DX 33 MHZ, SVGA, 

SB, 8 Mt 

Muuta: Muistia vähintään 
4 megaa. 


Toteutus 

Grafiikka ja äänet ovat ensi¬ 
luokkaisia. Musiikit tosin saisi¬ 
vat olla vaihtelevampia ja niitä 
saisi olla mukana reilusti 
enemmän. 

Kynnys 

Ainoat suuremmat ongelmat 
tulevat vastaan käynnistystie- 
dostoja muuteltaessa. 

Yhtenveto 

Ihan kiva... mutta mitä sillä 
tekee? 

Ohjelmalelu 
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SI:n kultalaa- 
tikkosarja on 
seilannut maa¬ 
ilman pelime- 
riä jo kymme¬ 
nen osan ajan ja saanut 
osakseen kritiikkiä muun 
muassa siitä, että eri osat 
näyttävät toisiltaan. Nyt 
julkaistun Unlimited Ad- 
ventures -paketin avulla kuka 
tahansa voi tehdä oman kulta- 
laatikkoseikkailunsa (jotka kaik¬ 
ki näyttävät toisiltaan, tietysti). 

Vaikka kultalaatikkoihin koh¬ 
distunut kritiikki on ollut osaksi 
aivan aiheellista ei parane kiis¬ 
tää suunnittelijoiden taitavuutta 
pelien teossa. Juonikuviot ja ta¬ 
pahtumat olivat parhaassa ta¬ 
pauksessa todella mukaansa¬ 
tempaavia. Kuka esimerkiksi 
voisi unohtaa Treasures of Sava- 
ge Frontierin kauniin Sulajian, 
joka rakastui pelaajaporukan 
johtavaan mieshahmoon, tai ku¬ 
kapa ei olisi kironnut droweja 
seitsemänteen helvettiin kamp- 
paillessaan Banea vastaan Kalis- 
tesin kotiulottuvuudessa. 

Pelinteko-ohjelman mukana 
tulee valmis pikkuseikkailu, The 
Heirs to Skull Crag, jota voi pe¬ 
lata vanhojen seikkailujen lailla 
tai muokata itse. (Ha haa, nytpä 
pääsen sen viimein läpi!) Mo¬ 
duulin muokkaaminen on hy¬ 
vää harjoitusta omien seikkailu¬ 
jen suunnitteluun. 

ioppminhiottu toteutus 

Unlimited Adventures näyttää 
ulkoisesti hyvin paljon Dark 
Queen of Krynniltä. Pikavalinta- 
näppäimet ovat samoja ja muut¬ 
kin viimeisten kultalaatikoiden 
parannukset ovat mukana. Hiiri 
tosin aina välillä kulkee omia 
polkujaan. 

Vieläpä Se Vihoviimeinen Pa¬ 
rannus pelisysteemiin on mah¬ 
tunut mukaan: ovet näkyvät lo¬ 
pultakin karttamoodissa hieman 
ohuempina paikkoina. Hyödylli¬ 
nen ominaisuus, mutta kyllä sen 
saaminen kestikin. 

Designed tymmitte 

Oman seikkailun tekoon on tar¬ 
jolla tavaraa melkoisesti. Seik¬ 
kailun suunnittelu alkaa ensim¬ 
mäisen luolaston tai kaupungin 


kartan piirtämisestä, jon¬ 
ne asetellaan erilaisia ta¬ 
pahtumia, kuten hirviöi¬ 
den kohtaamista, aartei¬ 
den löytämistä, baareja, 
majapaikkoja ja muita 
tämmöisiä. Jos suunnite¬ 
lee suurempaa kampanjaa, voi 
omat luolastonsa liittää suureen 
maastokarttaan, joita on kym¬ 
menkunta. 

Hirviöitä mahtuu pakettiin 
valmiina kuutisenkymmentä 
kappaletta. Vaikka hirviögalleria 
onkin melkoinen, ei se silti voi 
millään sisältää kaikkia AD&D:n 
tai edes Forgotten Realmsin 
olentoja. Mutta omia hirviöitä 
voi tehdä vapaasti aina grafiik¬ 
kaa myöten. Hirviöiden lisäksi 
mukana on parikymmentä 
NPC.tä, joista osa on tuttuja 
edellisistä seikkailuista (esmes 
Vala, Daenor, Nacacia, Priam ja 
Shal), ja lisää voi luoda niin pal¬ 
jon kuin haluaa. Ikävä kyllä sen 
enempää omia esineitä kuin tai¬ 
kojakaan ei voi luoda. Se 
Stormbringeristä tai Mjollniristä. 

Omien hirviöiden tekeminen 
on hulvattoman hauskaa, jos 
kehtaa poiketa roolipelien fan¬ 
tasiaolennoista. Hirviöille voi 
määritellä lähes kaikenlaisia 
ominaisuuksia ja kestävyyksiä, 
ja esimerkiksi Mustaa Nikoa 
luotaessa oli attribuuttien kehit¬ 
tely melkoista huvia. (Toimitus 
poistanut tekstistä osan. Samoin 
kuin Ossista.) 




Ohjelman mukana tulevat.LBM ja 
.PCX-formaatissa olevat templaatit kai¬ 
kille kultalaatikon kuville, kuten taiste- 
luspriteille, lähikuville ja isoille väliku¬ 
ville. 
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Innostuin tietysti hirmuisesti Un- 
limited Adventuresista ja aloin 
väsätä omaa seikkailuani. En¬ 
simmäisenä vastaan tulivat tek¬ 
niset ongelmat, mutta ma¬ 
nuaalista löytyi apu tähän 
(RTFM). 

Toinen ongelma tuli vastaan 
noin puolen tunnin jälkeen. Mi¬ 
täs sitten, kun ensimmäinen 
luolasokkelo on jotenkin saatu 
valmiiksi ja sinne asetettu muu¬ 
tamia aarteita ja hirviöitä? Ei aut¬ 
tanut kuin palata kynän ja pa¬ 
perin pariin. Sitten loppui inspi¬ 
raatio ja onnistuin tuhoamaan 
koko sokkelon. Se suunnittelu, 
se suunnittelu.... 

Onneksi pelastus löytyi van¬ 
hasta DD-seikkailumoduulivih- 
kosesta nimeltä Caldwellin lin¬ 
noitus. Siinä oli mukavan kom¬ 
pakti pikkuseikkailu Elvyn Tuli¬ 
sen luostari, josta hieman 


Toteutus 

Vanha kunnon kultalaatikko- 
systeemi, vähän kankeat toi¬ 
minnot. 

Kynnys 

Suunnittelijan manuaali on 
luettava, mikäli haluaa kehi¬ 
tellä laajempia seikkailuja. 

Yhteenveto 

Mainio työkalu omien seikkai¬ 
lujen suunnitteluun. 

Pelinteko-ohjelma 


Hirviöeditorissa edesmenneen avus- 
tajmme Ossin näkemys Nirvistä. 


ikioma seikkailu 


muokkaamalla sain suunniteltua 
5-6-tasoiselle seikkailijapoaikal- 
le sopivan pikkuseikkailun, jon¬ 
ka tarkoituksena on nitistää pa¬ 
ha maagi, Musta Niko. 

Suurin ongelma luostariseik- 
kailun suunnittelussa oli yllättä¬ 
vää kyllä kartan piirtäminen. Ra¬ 
kennus kun sattuu olemaan 
muodoltaan spiraali, jonka sisäl¬ 
lä kulkee salakäytävä. Salakäy¬ 
tävään tuntui koko ajan pääse¬ 
vän jostain kohdasta, mistä ei 
ollut tarkoitus. Loppujen lopuk¬ 
si ei Mustan Nikon luostarin ta¬ 
pahtumien suunnittelu kuiten¬ 
kaan ollut niin vaikeaa kuin olin 
odottanut. 

Minustako umi§§ll 

Ikävä kyllä omaa seikkailua ei 
voi peluuttaa kavereilla, mikäli 
heillä ei ole omaa Unlimited 
Adventuresia. Sinänsä harmi, sil¬ 
lä kiusaus antaa koko paketti 
ystävälle on luvattoman suuri. 

Ensivaikutelmaltaan Unlimited 
Adventures ei välttämättä va¬ 
kuuta, mutta kun ohjelmaan tu¬ 
tustuu syvemmin, huomaa sen 
olevan erittäin mainio työkalu 
omien seikkailujen suunnitte¬ 
luun. Samalla saa edes pienen 
vihjeen siitä, kuinka paljon työtä 
pelisuunnittelijatkin joutuvat te¬ 
kemään pelinsä eteen. 

Ossi Mäntylahti 

ssi 

PC (Mac tulossa) 

Näyttö: VGA 

Ääni: AdLib, SoundBlaster, Roland 
Ohjaus: N,H 
Kiintolevy: 5,8 Mt 
Testattu: 486, VGA, SB 


Luomisen tuska 

Kaikkia tulevia luolamestareita 
on heti kättelyssä varoitettava 
siitä, että oman seikkailun teke¬ 
misen ehdottomasti vaikein, 
vaativin mutta tärkein vaihe 
suunnittelu. Vasta ja vain vasta 
kun seikkailu on suunniteltu, 
voi sen toteuttamisen tietoko¬ 
neelle aloittaa (harjoitusmielessä 
voi tietysti käyttää jotain valmis¬ 
ta seikkailumoduulia). 

Ilman manuaalin omaksumis¬ 
ta ei tule lasta, ei p*skaa. 100-si- 
vuinen A5-manuaali on luettava 
läpi ja sitä on vaikea käyttää ha¬ 
kuteoksena, mikä ei ole kovin 
mukava juttu, kun pitäisi löytää 
apua jonkun tietyn yksityiskoh¬ 
dan tekemiseen. Muutoin ma¬ 
nuaali on kyllä ihan kohtalainen 
ja lähes kaikista toiminnoista on 
kuvaukset muun muassa esi¬ 
merkkien avulla. 

Luomisen tuskaa helpottaak¬ 
seen SSI:n suunnittelijat ovat li¬ 
sänneet mahdollisuuden voittaa 
kaikki taistelut testitilassa. Varsin 
kätevää testatessa sokkelon toi¬ 
mivuutta. 

Huomionarvoista oman seik¬ 
kailun tekemisessä on se, että 
Unlimited Adventuresissa ei ole 
minkäänlaista ohjelmointikieltä 
a la Bard's Tale Construction 
Set. Kaikki tapahtumat hoide¬ 
taan erityisten ”eventien” eli ta¬ 
pahtumien avulla. Esimerkkie- 
ventti voisi olla vaikka Elminste- 
rin ilmestyminen pelaajaporu- 
kalle kertaalleen tai suuren 
oven avautuminen, mikäli hal¬ 
lussa on tietty avain. Monimut¬ 
kaisemmat eventit luodaan eri¬ 
tyisten ”quest”-eventtien avulla. 
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I I nglantilainen Team 
17 on käynyt läpi 
kohta kaikki toi- 
J mintapelien lajityy- 
pit. Tällä kertaa kä¬ 
sittelyn kohteeksi on joutunut 
tasohyppely ja sankariksi valittu 
sammakko. Siili, muurahaisnin- 
ja, robottikuha, kojootti ja putki¬ 
mies (mikä eläin se on?) ovat 
saaneet uuden haastajan. 

Kerrankin pelin tarina on 
edes jollakin tavalla järkevä. 
Sammakkohan on tietysti taiottu 
prinssi joka lähtee - yllätys yllä¬ 
tys - kaapatun prinsessan * 
perään. Hörppy Lucoza- AM 
de(TM)-pullosta antaa sen 
verran taikavoimia, että § y \ 
tasohyppely alkaa sujua, f f | 
Amiga on Tadicilla ja j | I 
kumppaneilla aina oi- 
lut hallussa; niinpä f- 
peli on alusta lop- y\ 
puun teknisesti suju- Nk 
va, nopea ja rikkeetön. J&Sm 
Käsikirjan mukaan Jrr 
kaikki on jälleen ker- fjf\ 
ran rutistettu Amigas- f Mj \ 
ta irti. Tällä kertaa tä- S ^ 1 

mä ei tarkoita (onnek- Jf pr 
si) viisinkertaisia paral- Qr \ V 
laksiefektejä tai kolmen 1 1 y 
kuvaruudun korkuisia 
loppuhirviöitä - itse TTV 
asiassa loppuhirviöt lois- l | 
tavat poissaolollaan! - 1 1 
vaan yksinkertaisesti hai- \ | 
littua kokonaisuutta, jossa J 1 
palaset loksahtavat I \ 
pienintä yksityis- \ 


mattomana paikallaan. 

Pelin ensimmäinen maailma 
on lähinnä sisäänajo, vasta 
kummitusmaassa päästään tosi¬ 
toimiin. Kentät sinällään ovat 
hyvin suunniteltuja, mutta käsit¬ 
tämättömän lukuisat salaiset 
käytävät ja huoneet suorastaan 
imaisevat pelaajan mukaansa. 
Voisi jopa sanoa, että pelaaja 
muokkaa pelaamaansa kenttää 
koko ajan yhä monimutkai- 
semmksi ja yhä ihmeellisem- 
mäksi risteytyvien käytävien 
sokkeloksi. Yksinkertainenkin 
kenttä voi yhtäkkiä olla useiden 
erilaisten reittien sekamelska. 
Jostain kumman syystä tämä tuo 
runsaasti tyydytystä. 

Kentän läpipääsemiseksi täy¬ 
tyy löytää tietty määrä kolikko¬ 
ja, joita on riittävästi itse pää¬ 
väylän varrella. Salaisista huo¬ 
neista löytyy lisää erilaisia na¬ 
muja, hedelmiä ja myös kolikoi¬ 
ta äärimmäisen runsaudensar- 
vellisen megalomaanisen run- 
saskätisesti. (Enkä liioittele pät¬ 
kääkään!) Lisäkykyinä ovat tar¬ 
jolla muun muassa siivet ja nä¬ 
kymättömyys. Viime mainittu 
toteutuu sananmukaisesti, vain 
silmät jäävät näkyviin. 

Jo pelattuja kenttiä ei välttä¬ 
mättä tarvitse jurnuttaa läpi yhä 
uudestaan, kiitos salasanojen. 
Niitä ei kuitenkaan saada auto¬ 
maattisesti pelatun vaiheen jäl¬ 
keen vaan bonushedelmäpelistä 
päävoittona. Hedelmäpeliä taas 
pelataan bonuskolikoilla, joita 


kohtaa myöten upeasti kohdal¬ 
leen. 

Useista Team 17 -peleistä on 
tähän asti noussut päällimmäi¬ 
seksi tekninen osaaminen pe¬ 
lattavuuden kustannuksella. 
^ Supersammakko tekee 
f*} poikkeuksen. Ohjattavuus 
* / on erittäin sujuvaa ja sam- 
y makko tottelee ilotikun liik- 
keitä herkästi ja kuuliaises- 
jkV ti. Ensimmäiset kentät 
\ houkuttelevat peliin 
^ \ mukaan, eikä vai- 

f \ keustaso missään 

\ vaiheessa nouse 
\ liian jyrkästi. Sam- 
H IfL makko 
V.V! f¥SX Hik- 


kuu sopivan nopeasti, hitaampi- 
hoksottiminen voi lisäksi valita 
helpomman ja jonkin verran hi¬ 
taamman pelivaihtoehdon (ea- 
sy). 

Itse peli on tietysti velkaa sö- 
pöpelien klassikoille: välillä kii¬ 
detään hyvinkin soniczoolmai- 
sesti, välillä pompitaan vihollis¬ 
ten päällä Super Marion malliin. 
Silti kokonaisuutena pelissä on 
oma persoonallinen tunnelman¬ 
sa, johon oman osansa antaa 
Supersammakon huoliteltu ja 
viimeistelty ulkoasu. Parhaim¬ 
millaan hahmo on Eric 
Schwarzin alkuanimaatiossa ja 
pelilaatikon kannessa, sekoitus 
karismaa ja (parodista) huumo¬ 
ria. Itse peliin olisi kaivannut 
ehkä lisää animaatioruutuja, pai¬ 
kalleen seisoskelemaan jä- 
||jgs^ tettynä sammakko 
) olisi voinut vaikka ru- 
veta kurnuttamaan ja 
^ pomppimaan maltta¬ 



























Vaatii lisämuistin 
Huomioi lisälevyaseman 
Testattu A500 


ivojen sota, 


la 

■ a taas käy haikara SSI:n 

I Suomessakin suositun 

I laivastopelin kotona. Su- 
perships ja America in 
the Atlantic saavat pot¬ 
ran siskon, joka kantaa nimeä 
Scenario Builder. 

Levyllä tulee itse asiassa kolme 
ohjelmaa. Great Naval Battles 
vl.2 on pääohjelman uusin ver¬ 
sio ja korjaa liudan bugeja sekä 
parantaa tekoälyä sieltä sun 
täältä. 

Skenaarioeditorilla voi muuttaa 
valmiita skenaarioita tai raken¬ 
taa ihka uusia. Aika itsestäänsel¬ 
vää, oikeastaan. Kaikki laivat se¬ 
kä emo-ohjelmasta että datale- 
vyistä ovat käytettävissä. Vaivat¬ 
toman hiirivetoisesti laivat asete¬ 
taan kartalle ja määrätään niille 
sekä nopeus että suunta. Sitten 
räplätään ympäristö-olosuhteita. 
Onko meri tyyni vai pauhaako 
myrsky? Onko varhainen aamu 
vai ehtiikö saattue livahtaa au¬ 
ringonlaskun turvin pois? Peit¬ 
tääkö paksu sumu laivat näky¬ 
vistä? Halutessaan voi vielä esi- 
käsitellä laivoja vahingoittamalla 
niitä etukäteen. Mi¬ 
ten käy, jos lähes 
rikkiammuttu Tirpitz 
törmää muutamaan 
brittihävittäjään on- 
tuessaan kohti koti- 
satamaa? Skenaariot 
saa suojattua sala¬ 
sanalla, jotteivät hui¬ 
jaukseen taipuvaiset 
yksilöt pääse niitä 
enää räpläämään. 

Kolmantena eikä 
suinkaan vähäisimpänä mo¬ 
duulina on Scenario Player, 
joilla omia (sekä valmiita) 
skenaarioita voi pyörittää. 


Erikoisen huomioarvoiseksi se¬ 
kä mielenkiintoiseksi tämän te¬ 
kee mukaan ängetty Captain's 
Game, joka tuo Great Navakin 
roolipelin makua. 

Pelaaja aloittaa hävittäjän kap¬ 
teenina, ja kokemuksen kasva¬ 
essa saa komentoonsa parempia 
laivoja. Tietokone generoi tehtä¬ 
vät itse. Captain's Game on 
erinomaisen tuskaton reitti tä¬ 
män varsin erinomaisen laivas- 
tostrategiapelin omaksumiseen. 
Kaikenkaikkiaan Scenario Editor 
venyy sarjaan Tarpeelliset lisäle- 
vykkeet”. 

NNirvi 

Scenario Builder vaatii alkupe¬ 
räisen Great Naval Battlesin ei¬ 
kä toimi yksinään. 

SSI/U.S. Gold 
PC 

Kiintolevy: GNB + alle 1 Mt lisätilaa 
Testattu: 486, VGA, SB 
Datalevyke 


saa käyttöönsä sitä enemmän 
mitä tehokkaammin kyseisen 
kentän on kolunnut läpi. Ja mitä 
enemmän kolikoita sitä toden¬ 
näköisempi on päävoitto. Nero¬ 
kasta. Niinpä puolihuolimatto¬ 
masti läpiryömityn kentän jäl¬ 
keen saaduilla parilla kolikolla 
tuskin salasanaa saa. 

Vaikka pelistä puuttuvatkin 
Chris Sorrelin tyyliset (Robocod) 
yllätykset a la lentävät ammeet 
saadaan vaihtelua sentään 
Maailmankaikkeuden upeim- 
masta” söpöshoofem upista 
Project F. Jäämaailman liukaste¬ 
tut tuovat myös sopivasti har¬ 
maita hiuksia. 

Superfrog on ilman muuta ke¬ 
vään paras ja hilpein pelaamani 
söpötasohyppely vaikka mu¬ 
kaan laskettaisiin Amigan lisäksi 
kaikki muutkin pelikoneet. Pe¬ 
lin lievä yllätyksettömyyskään ei 
liiemmin haittaa, koska koko¬ 
naisuutena peli on juuri tästä 
johtuen tiivis ja eheä. Eipä olisi 
uskonut, että Team 17 erilaisten 
väkivaltaräiskintäspektaakkelien 
jälkeen pystyy luomaan erin¬ 
omaisen söpöhahmon ja vielä 
hyvän pelin kaupanpäälle. 

JTurunen 


Toteutus 

Koko kuvaruudun sujuva vie¬ 
ritys, pelin teemaan sopivat 
kuvat ja äänet. Kahdella levy¬ 
asemalla pelattuna peli hyytyi 
toisinaan hedelmäpelivaihee- 
seen. Levyasema poiskytket- 
tynä ei ongelmia. 

Kynnys 

Vaikeustaso hyvin hiottu, ea- 
sy-moodi ja sammakoitten 
lukumäärä valittavissa (3, 5 tai 
7). Kertaheitolla tappavat pii¬ 
kit aluksi turhauttavat, mutta 
kohta nekin ovat oleellinen, 
luonnollinen osa. Ei loppuhir- 
viöitä. 

Yhteenveto 

Hiottu, hyvä, sujuva tasohyp- 
pely. Kentät melko samanlai¬ 
sia, mikä toisaalta tekee pelis¬ 
tä eheän kokonaisuuden. 

Söpötasohyppely 
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saaren idyllissä on Batlin, jonka 
jalanjälkiä pelissä seurataan. 
Pian paljastuu, että Batlin keräi¬ 
lee alkuperäisten käärmesaare- 
laisten jäljiltä jääneitä pyhäin¬ 
jäännöksiä ja muita pahaentei¬ 
sen omituisia tavaroita. Eikä sii¬ 
nä kaikki, Batlinin saapumisen 
aikoihin alkoivat taikamyrskyt, 
jotka teleporttaavat tavaroita ja 
ihmisiä ympäriinsä... 


hemmän tärkeiltäkin henkilöiltä 
löytyy mielenkiintoista tarinaa 
uuvuksiin asti. 


Kaksi kättä ja hiiri 


Ei mitään uutta 
auringon alla 

Serpent Isien juoni seuraa van¬ 
haa tuttua kaavaa ja pelaami¬ 
nen on kuin suklaan syömistä - 
mitään uusia makuelämyksiä ei 
ole odotettavissa, mutta peli 
maistuu silti makealta. Serpent 
Isle perustuu paljon sanalliseen 
antiin, ja vaatiikin siksi maksimi- 
nautinnon saavuttamiseen hy- 
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Viisikko Käärmesaarella 
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erpent Is- 
lle on kau-1 
an kaivat- 
ja odo¬ 
tettu jat¬ 
ko-osa Ultima Vll:n yk¬ 
kösosaan, the Black Gateen. 
Vuosi sitten ilmestynyt yk¬ 
kösosa jakoi pelikansaa kahtia: 
toiset vihasivat ja inhosivat, toi¬ 
set pelasivat silmät punaisina 
yökaudet. Itse kuuluin jälkim¬ 
mäiseen puoliskoon, niinpä 
Serpent Isle onkin omalla listal¬ 
lani yksi vuoden merkkitapauk¬ 
sista. 


den joukosta 
mielenkiintoinen 
taikakäärö. Se si¬ 
sälsi Guardianin 
varasuunnitel¬ 
man: Batlinin tulee paeta Ser¬ 
pent Islelle, jossa Britannian tu¬ 
hoava suunnitelma toteutetaan. 
Kun Lord British pääsee selville 
mihin Batlin on haihtunut, on 
Avatarin aika astua kehiin. 


vää englanninkielen taitoa - se¬ 
kä kärsivällisyyttä henkilöiden 
jutustelujen lukemisessa. 

Serpent Isle on parhaimmil¬ 
laan roolipelinä ja uskottavana 
pelimaailmana. Yksityiskohtai¬ 
nen realismi pakottaa tiettyyn 
määrätietoisuuteen, kaikkia 
paikkoja ei kerrassaan ole mah¬ 
dollista tutkia, joten pääjuonen 
kannalta olennaiset asiat on 
pystyttävä kaivamaan esille. 
Toisaalta tämä on Ultima Vll:n 
osien suola: päätarinan sivujuo¬ 
nia voi halutessaan seurailla 
vapaasti, ja vä- 


Serpent Isien käyttöliittymä on 
lähes samanlainen kuin edeltä¬ 
jänsäkin (kts. Pelit 3/92, Ultima 
VII: The Black Gate ja Ultimoi- 
den historia). Graafisesti (ja jo¬ 
pa arkkitehtonisesti) uskomatto¬ 
man kaunis ja todentuntuinen 
pelimaailma nähdään toimivasti 
ylhäältäpäin. Maailmasta löyty¬ 
viin luoliin ja kaupunkeihin men¬ 
nään niihin kävelemällä - on¬ 
neksi kakkososassa on seikkai¬ 
lu suunniteltu siten, että turha 
ramppaaminen jää vähiin. Hiirtä 
käytetään liikkumiseen, esinei¬ 
den katseluun, tavaroiden ope¬ 
rointiin ja tavattujen henkilöiden 
haastatteluun. 

Käyttöliittymä on muu¬ 
tenkin parasta mahdollista 
laatua. Reput, säkit ja 
hahmojen inventaariot tu¬ 
levat ruutuun windowsmai~ 
sinä ikkunoina, ja rojun 
hallinta ja aarteiden keräily toi¬ 
mii. Joidenkin tilanteiden, esi¬ 
merkiksi treenauksen jälkeen, 
inventaariot ovat pahasti sekai¬ 
sin, mutta ainakaan vielä ei mi¬ 
tään ole hävinnyt kokonaan. 
Katoavat esineet, etenkin avain- 
niput, ovat vaivanneet aikai¬ 
semmissa Ultimoissa. Ei ihme, 
että Serpent Islessä alkaa olla 
jo aika neuroottinen: reppua ja 
avaimia tulee tarkisteltua vähän 
väliä. 

Avatar ja 


Tapahtui viimejaksossa... 


Serpent Isien tarina jatkuu siitä 
mihin Black Gate jäi. Eli sen jäl¬ 
keen kun Guardianin apuri Bat¬ 
lin pääsi livistämään, löytyi Bat- 
linilta jälkeenjääneiden paperei- 


l/Velmme to 
the Serpent jsie! 

Jatko-osan tapahtumapaikka 
Serpent Isle on siirtolaisyhdys- 
kunta, joka sijaitsee Britannias¬ 
ta käsin saavutettavassa rin- 
nakkaismaailmassa. Serpent 
Isien kaupungit on perustanut 
joukko Britannian entisiä asuk¬ 
kaita, jotka saivat tarpeekseen 
Lord Britishin kahdeksaan hy¬ 
veeseen perustuvasta filoso¬ 
fiasta. 

Serpent Isle on ol¬ 
lut aikaisemminkin 
asuttu, joskin arvoituk¬ 
selliset Käärmeenpal- 
vojat ovat häipyneet tai 
vaan tuuliin jättäen jäl¬ 
keensä mystisiä käär- 
meriimuja ja raunioita. 

Tuore ongelma Käärme 











apurit ovat hyvin omatoimisia 
ka I u st o n käs i tt e I i j öitä, nuolet ja 
jousipyssy otetaan käyttöön il¬ 
man eri kehoitusta ja ammusten 
loputtua kaivetaan esiin muuta 
kättä pitempää. Sinänsä mainio 
piirre on toisinaan riesa, esi¬ 
merkiksi valaisumieheksi mää¬ 
rätty joukon riisikeppi ei millään 
suostu pelkkään statistin rooliin 
taisteluissa, vaan nokkapokerin 
alkaessa tuikkaa valosauvan 
reppuun ja liittyy taisteluun sillä 
seurauksella, että muut hahmot 
saavat hamuilla pimeässä. Ja 
pimeässä ei Ultima Vilissä to¬ 
dellakaan näe juuri yhtään mi¬ 
tään, soihdunkin etsiminen re¬ 
pusta on toisinaan tuskallista. 




Kakkososa ei ole mikään lisäle- 
vyke vaan täydellinen peli kaik¬ 
kine 25 megan tilavaatimuksi- 
neen. Serpent Isleä on kuiten¬ 
kin vaikea erottaa ulkonaisesti 
edeltäjästään, koska pelin pe¬ 
rusrutiinit, maisemataustat ja 
suurin osa hahmospriteistä ovat 
ykkösosasta kotoisin, pääasias¬ 
sa vain tarina ja tapahtumat 
ovat erilaisia. Vaikka kysymyk¬ 
sessä on vanhan enginen pääl¬ 
le rakennettu uusi juoni, ei Ser¬ 
pent Islessä tunnu vähääkään 
rahastuksen makua: uusia piir¬ 
teitä löytyy ja juonikin tuntuu 
paremmalta. 

Käärmesaareen on tehty 
muutamia hyviä uudistuksia, 
esimerkiksi nyt on mukana näp¬ 
päinkomento, jolla Avatarin ja 
kumppaneiden hitpointsit, taika- 
pisteet ja voimassaoleva hyök- 
käysmoodi saadaan esiin tau- 
lukkoikonina. Silti tappelut ovat 
edelleen yhtä sählin- 
kiä, eikä Serpent Isle- 
kään oikein toimi dun- 
geon-taistelupelinä. 

Myös henkilöiden 
potretit ovat parempia, 
kuvat ovat isompia ja 
selvästi digitoitu aidoista 
ihmisistä. Hahmo/inven¬ 
taario-ikkunat 
ovat uusittu: 
haarniska to¬ 
della puetaan 
päälle ja esi¬ 
merkiksi kuol¬ 
lutta kaveria ei 
roikoteta tylysti 
hanskassa vaan 
liikkiö nostetaan 
tyylikkäästi olalle. 

Ehkä paras 
muutos Käärmesaaressa on 
nopea hahmojen henkiinherät- 


täminen, ykkösosassa kului ai¬ 
van liikaa aikaa ja rahaa paran¬ 
tajien luona. Pelin alussa saata¬ 
valla taikatiimaiasiHa voidaan 
kutsua Munkkisaaren sanitääri- 
. miehet heti apuun, ja peli jatkuu 
samasta kohtaa. Muutoin jou¬ 
tuisikin käyttämään tuskaisen 
hidasta restore game -toimintoa 
useammin, sillä ei sisukkain¬ 
kaan Ultimafani lähde dungeo- 
nin keskeltä raahaamaan kol¬ 
men kaverin ruumiita paranta¬ 
jalle. Hyvä ja järkevä parannus, 
munkkien avulla homma tuntuu 
jotenkin tyylikkäämmältä. 

vanhoja kiusoja 
unohtamatta . 

Serpent Isleä mainostetaan jo¬ 
pa 30 prosenttia nopeammaksi 
kuin Black Gatea. Suoritettujen 
manuaalis-empiiristen tutkimus¬ 
ten jälkeen voidaan todeta mai¬ 
noslause hölynpölyksi: Serpent 
Isle kirnuaa kiintolevyä aivan 
yhtä paljon ja yhtä hitaasti kuin 
edeltäjänsäkin, samoin save 
game kestää edelleen raivostut¬ 
tavan kauan. 

Edelleenkin aikaa tuhraantuu 
kynän ja paperin kanssa. Vaik¬ 
ka automaattikartoitusta ei ole¬ 
kaan mukana, olisi pakkauk¬ 
seen hyvin voinut mukaan heit¬ 
tää kolmen isoimman kaupun¬ 
gin kartan. Samoin hahmojen 
repliikit tulisi voida kopioida au¬ 
tomaattisesti johonkin elektroni¬ 
seen muistilehtiöön. Aivan liikaa 
aikaa kuluu juttujen kirjoitteluun 
ja kartoittamiseen, joka ei ole 
pätkääkään hauskaa. 

Ja lisää toivomuslistaa: 
loitsujen ai- 
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Nyt hahmojen inventaarioikkuna 
päivitetään hahmojen haarnisko¬ 
jen mukaan. 


nesosien keräily on tylsää ja 
niistä olisi jo aika päästä eroon 
kuten Ultima Undervvorldeissa- 
kin. Kaipaisin myös näppäinko¬ 
mentoa, jolla nälkäiset kaverit 
ruokitaan reppujen sisällöllä. 
Taistelut ovat reaaliaikaisuudes¬ 
ta johtuen liian nopeita sählin- 
kejä, ikävöin edelleen Ultima 
VI:n vuoroperiaatteella toimivia 
strategiataisteluja. Onhan rea¬ 
lismi Ultimoiden yksi veto¬ 
nauloista, mutta liika realismi 
pelattavuuden kustannuksella 
ei saisi olla itsetarkoituksena. 

Kynnys Serpent Isleen on toi¬ 
saalta pieni, toisaalta suuri. Uu¬ 
det pelaajat on otettu huomioon 
hienosti, pelin alussa Shamino 
neuvoo opastamalla soihtujen, 
makuupussin ja muun rekvisii¬ 
tan käytössä, sekä muutenkin 
taivuttelee rautalankaa. Manus- 
ka sisältää tutut luritukset, jois¬ 
ta ei pahemmin hyötyä ole: UI- 
tima-sarjaan aikaisemmin tu¬ 
tustuneet eivät löydä opuk¬ 
sista paljoakaan uutta, toi¬ 
saalta noviisit jätetään aivan 
liian heppoisille alkutiedoille. 
Paha manuskin moka on 
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Toteutus 

Peliä pyörittää parannettu Ul¬ 
tima Vlhn engine, josta ei kui¬ 
tenkaan kaikkia särmiä ole 
vielä hiottu pois. Äärimmäi¬ 
sen realistinen pelimaailma 
hakee vertaistaan värikkyy¬ 
dessään ja täydellisyydessään. 

Kynnys 

Käärmesaari vaatii hyvää eng¬ 
lanninkielen taitoa sekä toisi¬ 
naan hieman kärsivällisyyttä. 

Yhteenveto 

Kiehtovia juonia ja puzzleja, 
ennen kaikkea erittäin veto¬ 
voimainen graafinen seikkai¬ 
lupeli. 


puutteellinen riimujen käännös- 
taulu. Käännöstaulun selvittämi¬ 
seen ei tietysti tarvita Edisonin 
älykkyyttä, mutta osaltaan se 
nostaa noviisin kynnystä pelin 
imuun pääsemiseen. 

Käärmesaari tempaa 
mukaansa 


Ultimoiden parhaita puolia on 
juonen jatkuvuus pelistä toi¬ 
seen: juoni perustuu edellisten 
Ultimoiden tapahtumiin ja pe¬ 
leissä on se hieno jatkuvuuden 
tunne. Käärmesaari ei ole poik¬ 
keus tästä, takautumat ja viit¬ 
taukset edellisiin osiin jatkavat 
kiehtovaa tarinaa sulavasti. 

Serpent Isle on joistakin pie¬ 
nistä puutteista huolimatta laa¬ 
tutavaraa. Ken Ultima-sarjasta 
pitää, ei varmasti tule petty¬ 
mään Serpent Isleen, uudet 
maisemat ja kaupungit ovat vir¬ 
kistävää vaihtelua. 

Jos Ultima-sarja on vielä tun¬ 
tematon, kannattaa ehdotto¬ 
masti tutustua - kyseessä on 
erään lajityypin huippu. 

TJ Talasmaa 

Origin/Electronic Arts 
Näyttö: VGA 

Ääni: AdLib, SoundBlaster, 
SoundBlaster Pro, Roland MT-32 
tai lapc-1 

Ohjaus: H, N (hiiri suositeltavin) 

Kiintolevy: 25 Mt 

Muuta: väh. 16 MHz 386,2 Mt 

keskusmuistia 

Testattu: 486/33, SB 
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Xenobots on ammuskelupeli 
kevyellä taktisella kuormituksel¬ 
la. Pelin tarkoitus on omaa voi- 
maverkkoa laajentamalla päästä 
kantomatkan päähän vihollisen 
tukikohdasta, jonka jälkeen se 
pitemmittä puheitta levitetään 
ympäri maastoa. Periaatteessa 
vihollisella on sama aikomus. 

Tukikohdan fuusiogeneraatto- 
ri syöttää voimaa tukikohtaa 
ympäröivään voimaverk 
koon eli Nettiin. Net 
koostuu laserin kautta 
virtaa välittävistä linkki- 

torneista. Netin alueella 
robotit imevät siitä virtaa 
ja kantomatkan ohitettuaan 
joutuvat tulemaan toimeen 
akuilla, joilla ei siis niin kuin 
paljoa ammuksella. Netin alu¬ 
eella robotit voivat myös osit¬ 
tain korjata itseään, suurimmat 
vauriot korjaantuvat nopeam¬ 
min tukikohdassa. 

Tukikohdan voimaa voi jakaa 
haluamassaan suhteessa Nettiin, 
korjaukseen ja uusien linkkitor- 
nien rakentamiseen. Mitään 
käytännön hyötyä en siitä ole 


Scout on lukinnut vihollisen Humanoidin. Senssit voittoon ovat kuitenkin 
loton luokkaa. 


kolmenkymmenen tehtävän jäl¬ 
keenkään löytänyt. Tukikohdas¬ 
sa voi katsella myös isoa kart¬ 
taa, mutta robotteja ei voi sitä 
kautta komentaa, mikä on tyh¬ 
mää. 


Xenobotissa on vain 
kolme robottityyppiä. 
Nopea, mutta kevyesti 
aseistettu Scout pystyy liik¬ 
kumisen lisäksi nostamaan kor¬ 
keuttaan ja kyyristymään (kum¬ 
pikin täysin hyödyttömiä funk¬ 
tioita), tiputtamaan miinoja (joi¬ 
hin kukaan ei astu), varoitus- 
poijuja (hyödyttömiä), valero- 
botteja ja ECM-poijuja (hyvin 
marginaalisesti käyttökelpoisia). 

Humanoid taas on hyvin 
aseistettu keskinopea yleiskone, 
jonka pääasiallinen tehtävä on 
taistelu. Mitään ekstraominai- 


Metalliset idiotit 


Xenobots 


T T 

g f olmiulotteisia jättiro- 

_ .• X botteja ei olekaan 

f sitten Activisionin 

Mechwarriorin pääs- 
JL Jkk»syt ohjastamaan, jo¬ 
ten Xenobots (Jenkeissä Ultra- 
bots) on ainakin periaatteessa 
tervetullut. Sääli vain, että ajan 
hampaan nakertama Mechwar- 
rior päihittää haastajansa aika- 
paljon-nolla. 

2300-luvulla Maan tiede¬ 
miehet havaitsivat valtavan ob¬ 
jektin avaruudessa. Se ei suostu¬ 
nut vastaamaan viesteihin, vaan 
laukaisi 12 laskeutumisalusta tu¬ 
hottuaan ensin Maan satelliitti¬ 
verkon, ja jatkoi sitten matkaan¬ 
sa. 

Aluksista mönki esiin laumoit¬ 
tain taistelurobotteja, jotka veti¬ 
vät Maan armeijoja 10-0 nek¬ 
kuun. Meidän joukkueemme 
löysi vanhoja ydinohjuksia ja tu¬ 
hosi robottien tukikohdat valjas¬ 
taen loput robotit omaan käyt¬ 
töönsä. Niinpä massiivisen aluk¬ 
sen taas saapuessa notkumaan 
Maan kiertoradalle, on sen ro¬ 
botteja vastassa Maan robottiar¬ 
meija. Taraa tarii - Xenobots! 


suuksia sillä ei ole. 

Netbuilder, myös Scorpionina 
tunnettu, on hidas ja raskas ro- 
bo, jonka tärkein tehtävä on Ne¬ 
tin huolto ja laajennus. Se voi 
kuljettaa tusinaa linkkitornia ja 
tiputtaa niitä sopiviksi katso¬ 
miinsa paikkoihin. Scorpion 
osaa rakentaa Nettiä tietoko¬ 
neen ohjauksella, joskin se kes¬ 
tää kaksi ikuisuutta. Scorpion 
osaa myös tiputtaa samat rojut 
kuin Scout, mutta sen pääasialli¬ 
nen pointti on noin viisi raskas¬ 
ta ohjusta, jotka tuhoavat yksi¬ 
kön kuin yksikön yhdellä osu¬ 
malla. Koska vihollis-Scorpion 
ei ohjuksia käytä, painottuu 
kaikki etu liian raskaasti ihmis- 
pelaajalle. Ohjusten latautumi¬ 
nen kestää noin minuutin pari, 
jonka aikana Scorpionin pääase 
on konetykkipari. 

Omin käsin ohjailun lisäksi 
robotit voi kytkeä noudatta¬ 
maan sisäänrakennettuja ”ohjel- 
mia” a la taistele, partioi, palaa 
tukikohtaan, vartioi ja sillai. 
Näistä noin neljää tulee käytet¬ 
tyä. 

Tjfhmätpeltikasat 

Kun Xenobotsia vaivautuu pe¬ 
laamaan enemmän kuin yhden 
skenaarion paljastuu ikävä tosi¬ 
asia: kaunis kakku on ontto si¬ 
sältä. 

Jo antiikkisessa Mechwar- 
riorissa robot hyppivät, lensivät, 
potkivat ja nyrkkeilivät, ja en¬ 
nen kaikkea pystyivät ampu¬ 
maan vastustajiltaan vaikka jalat 
tai kädet pois. Xenobotsin tais¬ 
telu on pelkkää kohti räiskintää 
ja vielä täysin automaattisilla 
aseilla. Pelaajan panokseksi jää 
vain lähteä ajoissa korjauspajal- 

le. 

Kaikista lisälaitteista, käskyistä 
ja strategisista mahdollisuuksista 
huolimatta skenaario kuin 
skenaario kulkee näin: ensin 
varsin nopeasti tuhoan joka iki¬ 
sen vihollisrobotin (ja menetän 
maksimi kaksi Scoutia), jonka 
jälkeen kestää kahdesta viiteen 
kertaan kauemmin saada vihol- 
listukikohta maan tasalle riip¬ 
puen käytössä olevista roboteis¬ 
ta ja niiden matkailuun kulutta¬ 
masta ajasta. Robotit ovat näes 
niin hitaita, että suurin osa pe¬ 
laamisesta on odottelua, ja ajan- 
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ÄM<BA 1200 

Prosessori Motorola 68020,2MB näyttömuistia, ROM 3.0, AGA 
16.miljoonan väripaletti, 2.5" IDE kovalevyohjain, lisänä nopeat 
kovalevyt 20-210MB ja matematiikkaprosessori 68881 tai 68882. 
AMIGA 1200 2MB RAM 0MB HD hiiri, virtalähde :<: < 4.195.- 
AMIGA1200 2MB RAM 80MB HO hiiri, virtalähde >. 6,195.- 
AMiGA 1200 2MB RAM 130MB HD Min, wtaiähdei;7.195.- 
AMJGA 4000-25MH2/30/80MB HD/4MB RAM 12,995.- 
AMiGA 4000-25MHZ/40/120MB HD/6MB RAM 17.995.- 
AMiGA 4000-25MHz/40/245MB H0/6MB RAM i 19.295.- 

AMIGA Lisälaitteet 

A1200 Mulstlkorttl 2HB tai TUR80K0RTTI 68030 KYSY HINTAA 
A500 TURBOKORIIT 68040 28«Hz tai 33MHz alk. 8995.- 
A3000 TUR8ÖICÖRTIT 68040 28tl Hz tai 33MHz alk. 7995.- 

Commodore 1960 ntuliisunc monitori A5Q.0 =z A.400.Q. . .3995.- 

2.5" ATID kovalevyt kaapelilla 80MB 2395.- 130MB ^3295.- 

AtVGA 500 512KB KELLO A/IRTAK YTKIN (80ns muistlprut} _ 195.- 

AIBGA 506 PLU5SAN/A600 ITO MuteUcortt* Tm Qm’ _ 395/445 

AMIGA 2000 mm muistkortti 995. 4/8HB . BÄ- 8/8tB . 2695.- 

RocHard A500 HuistAorttl 2/8tB RocHard (optio fcovafevyoh.) _ 1395.- 
RocHard MuSstfcorttl 4/8MB 1895.- RocHard FMstfcorttl 8/8MB 2695. 
RocHard Ä50Ö kovalevyohjain 52MB, virtalähde, Ö/8MB mulstlkorttl 2495.- 
RocJHard 10Ö® kovalevyllä 2995.- RocHard 170MB kovalevyllä 3995.- 
USAUEVYASEfft RF332C profeslonal A500/600/1200/2000/3000/4000 495.- 
LJSALEVYA5D1A RF382CIV plkahaku/vlrustutkä/ardldck testivolttaja 545- 

Af1’GA 500 tai 2000 sisäinen levyasema aseonösoakilk_ 449- 

AMIGA 500/500* V0RTEX ATonce 286/72MHz Ee«featt«1 - 695- 

A2000 iCoffliHoikrB A2286*5.25"HD levyasema» MSDÖS _ 1295- 

AM1GALLE Ractec HUrl mikrokvtkimillä sek* tarkalla paloBa - 129- 

RQCGEN Genlog A&SÖ/2000/3000 kotlvldeodan tekstityksen 795- 

Super Uenice „ 395. ROM L3 B 196. RQM _ 2.0 396 

Automaattinen Ktcfcstart vaeltaja A500-600-2000 tietokoneisiin — 195- 

A2300 videoiden tekstitykseen tai A2232 Seriall-korttl _ 995- 

Soundsampleri stereo näytteenotto taajuus 55KHz "OMNI" - 395- 

SKANNERI hyvällä (ÄKLnALLÄ ja prfnueriketjutuksella _ 995- 

AfUGA Midl-interface 4xout hiin Mfiru sekä liitäntä Johdolla _169— 

TV-Modulaattorl A520 .. 190 :=5ör'virtalähde A500/600/1200 .... 495- 

MLr-^ JKL .. JK.1* JK JK JKL 


Tyyppi 

rtC/KPL KM 
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11800^ 
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4.60 

■■ 

525* Hb&. 
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350 

m 
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386/40MHZ/1MB ram/52MB HD/14" SVGA 
486/33MHz/1 MB ram/52MB HD/14" SVGA (Cyrix) 
486/33MHz/1MB ram/130MB HD/14" SVGA (Cyrix) 
486/33MHZ/1MB ram/52MB HD/14" SVGA 
486/33MHZ/1MB ram/130MB HD/14" SVGA 
486/50MHZ/1MB ram/52MB HD/14" SVGA 
486/50MH2/1MB ram/80MB HD/14" SVGA 
486/66MHz/TOWER/1 MB ram/52MB HD/14” SVGA 
486/66MHz/TOWER/1 MB ram/130MB HD/14" SVGA 


6.595.- 

7.395. - 

7.995. - 

8.395. - 

8.995. - 

9.395. - 

9.995. - 
10.995.- 
11.595.- 


PC-Tarvikkeet 


S0UNDPLASTER PRO 1299.- 

L0CAL By S Tsenglabs SVGA 1495.- 

S3 NÄYTÖNOHJAIN 1995.- 

SU0.102/AT NÄPPÄIMISTÖ 249.- 

3.5* 1.44MB levyasema 399.- 

MS-D0S 6.0 käyttöjärjestelmä 495.- 

Liike avoinna 10.00-18.00 La. 10.00-14.00 

MODEEMI BOXI 90-666 981 tai FAX 90-853 3526 

Puh:90-666 907 


NÄYTÖNOHJAIN 1 MB RAM 495.- 
1/0 2xS/1xP/1xGam. 129.- 

SUPER |/0 ATID/2xS/1 xP/1 xG. 199.- 

SVGA VÄRI (matalasäteily) 2195.- 
PC HIIRI 129.- 

Windows 3.1 ohjelmisto 395.- 

Man & Man Cc 

Merimiehenkatu 26 

00150 HELSINKI 


Iissä olevista aineksista olisi saa¬ 
nut hyvänkin pelin aikaiseksi. 
Novalogic saisi panostaa graafi¬ 
sen temppuilun asemasta myös 
peliensä sisältöön. 

Nnirvi 

Novaiogic/Electronic Arts 
PC 

Näyttö: VGA 

Ääni: SoundBlaster, Adiib, Roland 
Ohjaus: N, H, J 
Kiintolevy: 2,5 Mt 
Testattu: 486/50 VGA SB 


Tukikohta toimii komentokeskuksena. 


nopeutusmahdollisuutta ei ole. 
Lisäksi vihollisten (ja omien) te¬ 
koäly on niin alhainen, etten ai¬ 
koihin ole nähnytkään, ja min¬ 
kään näköinen haaste ei lyö 
ihanaista päätään näkyviin mis¬ 
sään vaiheessa peliä edes parin¬ 
kymmenen tehtävän jälkeen. 

Varlostettuavaloa 

Ihan kohtalaisen näköiset valo- 
varjostetut robotit liikkuvat vek- 
torivuorien halkomalla tasaisella 
alustalla, joten mitään Voxelspa- 
ce-grafiikkaa a la Comanche ei 

myyntivalttina ole. Paha kyllä, 

robotit juuttuvat näihin sa¬ 
maisiin vuoriin kuin mammutit 
tervakuoppiin, koskaan enää irti 
pääsemättä. Ääniefektit ovat 
ihan hyviä, ja käyttäjäliitynnässä 
(hiiri plus näppäimistö toimii 
parhaiten) on jopa hyviä ideoi¬ 
ta, kuten kartta ja lukuisat mah¬ 
dollisuudet hypätä robotista toi¬ 
seen. Sekä viholliset että omat 
robotit ovat identtisiä, mistä ai¬ 
heutuu lievää sekaannusta. 

Xenobots on joka suhteessa 
jäänyt täsmälleen puolitiehen, 
mikä on pirun sääli, koska pe- 


Toteutus 

Tekninen toteutus pätevää: 
valovarjostettuja roboja, OK 
äänet, osittain jopa näppärä 
käyttöliittymä. Sitten ohjel¬ 
moijat lähtivät kahville ja peli 
julkaistiin alkeellisen keinoälyn 
';era. 


t 


Kynnys 


Helppo oppia, vaikeusaste 
minimaalinen. 

Yhteenveto 

Yhtä haastavaa toimintaa kuin 
kilpajuoksu kilpikonnien kans¬ 
sa. Paitsi että niille yksi jänis 
hävisi kerran. 

Ammuskelupeli 
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Arc/Crandslam 

Amiga 

Testattu: Amiga 500 


osuman 


kentissä. 


et- 

yppelyä 
ei muistini mu- 
ole eteen 
tullut, mutta nyt 
on sekin puute korjattu. The 
Beavers on Arein edustaja sö- 
pöilyn MM-kisoissa. 

Beaversmania on maailman¬ 
kaikkeuden uusin villitys: The 
Beavers -superyhtye johtajanaan 
megatähti Jethro ovat jälleen 
kerran listaykkösiä. Rappaavat 
rabbitit (jänöt siis), ex-listaykkö- 
set, ovat kiukkuisen katkeria ja 
kaappaavat Jethron vaimon. 
Häntä ei vapauteta ennen kuin 
The Beavers on hajonnut ja vii¬ 
meinenkin masternauha tuhottu. 
Jethroa tämä ei luonnollisesti¬ 
kaan miellytä ja vaimonpelas- 


tusretki onkin edessä. Siinäpä 
juonta kerrakseen. 

Pelinä Beavers on perinteinen 

tasohyppely, jossa kentät on ja¬ 
ettu kuuden ryppäisiin. Välillä 
hypitään puiden oksilla, välillä 
maan alla ja jäätiköllä taas liu¬ 
kastellaan. Jatkuvasti vierittyväs- 
sä kentässä yritetään pysyä ku¬ 
varuudun vauhdissa mukana ja 
pompitaan pitkin ränsistynyttä 
sillantekelettä. Näiden vaiheiden 
jälkeen taltutetaan loppuhirviö 
ja saadaan salasana. Seuraavat 
kuusi kenttää muistuttavat tyylil¬ 
tään edellisiä, mutta ovat tietysti 
vaikeampia. 

Majava hyppii tulitusnäp- 
päimellä ja liikkuu tietty ilotikun 
määräämään suuntaan suhteelli¬ 
sen rauhaisasti. Ylöspäin tikkua 
vivutta essa musikaalinen 

eläimemme alkaa vihellellä, 


alaspäin painettaessa majava 
pyörii väkkäränä ympäri ja pys¬ 
tyy näin eliminoimaan osan vi¬ 
hollisista. Yläviistoon väännettä¬ 
essä hiivitään. 

Erinäisten vihollisten lisäksi 
tasot ovat täynnä keltaisia tähtiä, 
joita keräämällä saa lisää voimia 
ja pysyy useamman 
hengissä. Punaisia 
esiintyy myöhemmissä 
Ne täytyy yllättää hiipimällä, 
keräämällä kolme sellaista 
lisäelämän. Tähtien lisäksi 
tissä on erinäisiä vipuja, 
löytäminen on pakollista, 
sesta kentästä täytyy myös 
tää majavalakki, jotta exit 
nee. 

Harvoin saa käsiinsä pelin, jo¬ 
ka on niin viimeistelemättömän 
tuntuinen ja (ilmeisesti) kiireellä 
kauppoihin pukattu kuin Bea¬ 
vers. Alkuvaiheen sinänsä 
kelpoisesta introsta puuttuvat 
äänet. Ääniefektejä löytyy kyllä 
itse pelistä, mutta ne ovat ker¬ 
rassaan onnettomia. Musiikkia ja 
efektejä ei saa kuulumaan yhtä 
aikaa. Toinen salasana saa 
yleensä surullisenkuuluisan gu¬ 
run meditoimaan. Kaksi ensim¬ 
mäistä loppuhirviötä ovat käy¬ 
tännössä samat. Peli ei tieten¬ 
kään huomioi toista levyase¬ 
maa. 

Graafisesti peli on melko 
simppeli, mutta kuitenkin koko¬ 
naisuutena onnistunut. Hahmot 
ovat varsin hyvin animoituja, 
eritoten Jethro. Pelattavuus on 
suhteellisen hyvää, vaikkakin li- 
säelämiä saisi olla jaossa runsas- 
kätisemmin. Itse asiassa peli 
tuntuu antavan niitä täysin mie¬ 
livaltaisesti ja aivan liian har¬ 
voin. Kontrollit saavat hikikar- 
palot turhan usein kuplimaan: 
majava rupeaa hiipimään tietysti 
juuri silloin kuin ei pitäisi. Itse 
asiassa koko hiipimisen olemas¬ 
saolo on turhaa, kyseistä omi¬ 
naisuutta kun ei käytännössä 
juuri tarvita. 

Kuuden ensimmäisen kentän 
jälkeen Beavers alkaa maistua 
pakkopullalle, mitään merkittä¬ 
vää uutta eivät myöhemmät vai¬ 
heet tuo esiin. Pelin parhaaksi 


puoleksi nousee itse asiassa se, 
että peli hyytyy lopullisesti (tois- 
tetusti) vähän ennen kolmatta 
loppuhirviötä. Mikä helpotus! 

Englantilaisen pelitestauksen 
- vaiko testaamattomuuden - 
uusin merkkipaalu. 

JTurunen 


Toteutus 

Viimeistelemätön kokonai¬ 
suus, vaikkakin on myönnet¬ 
tävä, että ajoittain pelatta¬ 
vuus sujuvaa. Selkeät, siivot 
grafiikat, huonot äänet. 

Kynnys 

Vaikeustaso nousee söpöpe- 
liksi liian nopeasti, liikaa epä¬ 
reiluja kohtia osittain huo¬ 
noista kontrolleista johtuen. 

Ei iatkoyrityksiä (continues), 
salasana (vain) joka kuuden¬ 
nen kentän jälkeen. 

Yhteenveto 

Kokonaisuus kiireellä kokoon- 
kyhätyn oloinen. Hidastem¬ 
poinen perustasohyppeiy, jo¬ 
ka ei tarjoa mitään oleellista 
uutta. Suositeltava niille, joi¬ 
den mielestä Super Frog on 
liian helppo. 

Tasohyppely 
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Chuck Rock 2 - Son of Chuck 


K aljamahainen pe- 

rusjuntti Chuck 
Rock oli nimi¬ 
osassa kivikau¬ 
teen sijoittuvassa 
tasohyppelypelissä, joka oli ole- 
vinaan jonkinlainen "tuhma” so¬ 
vitus Kivisistä ja Sorasista. Pelis¬ 
tä tuli hitti ja tämä Homer Simp¬ 
sonin esi-isästäkin käyvä an¬ 
tisankari nosti Core Designin 
maineeseen. Jatko-osa oli vain 
ajan kysymys. Niinpä Chuck 
Rock 2 jatkaa siitä, mihin edelli¬ 
nen jäi. 

Chuckin seikkailusta on kulu¬ 
nut puolitoista vuotta ja 
hänestä on tullut Fjord- 
autofirman menestyvä 
pomo. Haikara toi per¬ 
heenlisäystä ja elämä ku¬ 
koistaa, muttta kaikkia ei 
Chuckin menestys kuiten¬ 
kaan ilahduta. Kilpailevan 
yrityksen kiho, Brick Jag- 
ger, kaappaa miehen lun¬ 
nasvaatimuksenaan Fjord- 
yhtymän lopettaminen. 
Vastoin kaikkia kehityspsykolo¬ 
gian oppeja puolivuotias Chuck 
Jr. nousee kehdostaan, nappaa 
suuren ryhmysauvan ja lähtee 
pelastamaan isukkiansa. Heh¬ 
heh, olipas hauska taustatarina, 
kyllä ne britit osaa. 

Maa aikojen alussa 

Chuck-vauvan matka alkaa 
esi(historialliselta)kaupunkialu- 
eelta, jonka jälkeen juniori ottaa 
kyydin dinosauruksen selässä. 
Apinat kiusaavat viidakossa ja 
surffaavat teinikilpparit vesipu¬ 
touksilla. Täysin loogisesti siirry¬ 
tään tuliperäisiin luoliin. Välillä 
sankarimme kiipeilee onttoa 
puuta ylös ja alas, josta hän jou¬ 
tuu vuoristomaisemiin ja Pohjo¬ 
laan. Tämän jälkeen vain radio¬ 
aktiivinen viemäristö ja Jaggerin 
autotehdas erottavat pojan isäs¬ 
tään. Matkan varrella ratsaste¬ 
taan välillä eläimillä, kuten 
strutsilla ja vuohella. 


Chuck Jr. on kasvatettu hyvin, 
sillä vastaanhangoittelematta 
hän taapertaa sinne, minne jo- 
ystick käskee. Pelattavuuden li¬ 
säksi peli on myös ohjelmointi- 
teknisesti hyvä. Tätä ei heti 
huomaa, sillä tekninen osaami¬ 
nen ei erotu jippoina, vaan on 
hyvin sisäistetty peliin. 
Ruutu vierii nopeasti ja 
pehmeästi joka suuntaan, 
ja lisäksi Chuck 2 on niitä 
harvoja Amiga-tasohyp- 
pelyjä, joissa peliruudun 
taustalla vierii kunnon 

maisema copper-efektin 
sijasta. 

Grafiikka on sarjakuva- 
maista ja sopii pelin luon¬ 
teeseen, vaikka onkin 

paikoitellen hieman karkeaa. 
Spritet ovat poikkeuksetta hyvin 
piirrettyjä ja animoituja. Jotkut 
vihollisista ovat jopa huvittavia, 
toiset taas typeriä alapäähuumo- 
rin edustajia. Itsensäpaljastaja, 
jonka nimi on Slick Dick, ei oi¬ 
kein jaksa naurattaa. Tekijöiltä 
kyllä tuntuu välillä unohtuneen 
kivikautinen teema, sillä esimer¬ 
kiksi asbestipukuiset liekinhei- 
tinliskot sekä Brick Jaggerin teh¬ 
taan sähkövalot ja vuotavat ve¬ 


siputket eivät oikein sovi ku¬ 
vaan. Jagger ei myöskään näytä 
nimiesikuvansa karikatyyriltä, 
pikemminkin Uhonneelta 

Princeltä. 

Rock arounti the Clock 

Ohjekirjan mukaan pelissä on 
kuusi tasoa, mutta kyllä niitä 
kymmenen on, alatasoineen pe¬ 
räti 17. Lisäksi otetaan mittaa 
puolesta tusinasta loppuhirviöitä 
ja hankitaan pisteitä kahdessa 
välipelissä, joten tasohyppelyä 
luulisi riittävän toviksi. Vaikka 
Roope Ankalle numerot ovat lii¬ 
keasioiden hiiva ja rikkauden 
eliksiiri, eivät ne tässä tapauk¬ 
sessa kerro totuutta. Vaippa ei 
ehdi edes kastua, kun loppuse- 
remoniat jo tervehtivät läpipe- 
laajaa. Tasot ovat yksinkertaises¬ 
ti niin lyhyitä, että tuskin ne 
ovat alkaneet, kun loppu jo 
häämöttää. 

Pelin suppeutta kompensoi 
paikoitellinen tekovaikeus. Kun 
taivaalta putoaa roinaa, jota ei 
pysty väistämään, koska maasta 
törröttää piikkejä, tuntuu kuin 
pelaajalle tehtäisiin vain kiusaa. 
Onneksi tällaiset kohdat ovat 


harvassa, joten pelissä on oi¬ 
keastaan ainoastaan pari tasoa, 
joissa voi menettää Chuck-vau- 
velin klooneja. 

Mitä Chuck 2:n tekijät ovat 
luulleet saavuttaneensa? Pelissä 
kun ei ole tarpeeksi haastetta ja 
pelaamista. Kaiken lisäksi "taso- 
hyppely” on suurimmaksi osaksi 
vasemmalta oikealle tepastelua. 
Kyllä juniorin seikkailussa silti 
on jonkinasteista vaihtelua ja 
muutamia ihan hyviäkin oival¬ 
luksia, mutta aivan liian han as¬ 
sa. Kun Son of Chuckin on ker¬ 
ran pelannut läpi, mikä ei kau¬ 
an aikaa vie, sillä ei ole enää 
mitään uutta annettavaa. 


Core Design 
Amiga 1 Mt 
Testattu: A500/1200 


J.&P. Piiru 


Toteutus 

Teknisesti oivallinen ja graafi¬ 
sesti hyvä, etenkin spritet. 
Ääniefektit ja musiikki ovat 
valitettavan keskitasoisia. 

Kynnys 

Kolme vaikeusastetta, joissa 
vain energian määrä vaihte- 
lee. 

Yhteenveto 

Ritari Ässän jakson pituisella 
pelituokiolla ei pitkälle konta¬ 
ta Amigan kovassa tasohyp- 
pelykilpailussa. 

Tasohyppely 



























Toteutus 

Rautaisella ammattitaidolla 
toteutettu näyttävä urheilu 
peli. 


Kynnys 

Nopeasti ilmaan 


Yhteenveto 

Silmiä hivelevää Suoer VGA - 
grafiikkaa, vauhdikkaita tilan¬ 
teita sekä hyvä pelattavuus. 
Kaksinpelimahdollisuus puut¬ 
tuu. 

Urheilupeli 


S en pitemmittä pu¬ 
heitta mennään 
asiaan kuin pallo 
koriin: Michael 
Jordan in Flight 
on älyttömän hyvän näköinen 
koripallopeli, jota on myös ilo 
pelata. 

Kuuluisan jenkkitähden ym¬ 
pärillä pyörivässä pelissä pela¬ 
taan katukoripalloa kolmen hen¬ 
gen joukkueissa. Pelaaja pää¬ 
see pelaamaan Jordanin hou¬ 
suissa joko yksittäisiä pelejä eli 
näytösotteluita, tai vaihtoehtoi¬ 
sesti voi jahdata katukoripallo- 
joukkueiden kuninkuutta. 

Michael Jordan 
kentän kunkkuna 

Parhaita piirteitä Michael Jor¬ 
dan in Flightissa ovat toimivat 
kontrollit ja selkeys - piirteet, 
jotka valitettavan monesta ur¬ 
heilupelistä puuttuvat. Katukori- 
pallon kolmimiehiset joukkueet 
tuntuvat juuri sopivan kokoisilta: 
ne ovat riittävän suuria vauhdik¬ 
kaiden pelikuvioiden muodosta¬ 
miseen, mutta kuitenkin riittä¬ 
vän pieniä että peli ei mene se¬ 
kavaksi. 

Pelaajan kontrolloima Jordan 
tekee yleensä suurimman osan 
joukkueen pisteistä ja on muu¬ 
tenkin pelikentän tähti. Michael 
varastaa palloja vahvoilla kouril¬ 
lansa ja upottaa pitkätkin heitot 
vaivattomasti, ehkä joskus epäi¬ 
lyttävänkin helposti. Lähes kaik- 
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ki pelikentillä nähdyt kuviot ja 
temput toistuvat myös pelissä 
hämmästyttävän aidon näköisi¬ 
nä, tosin vielä on näkemättä le¬ 
vyn pirstova slam donkki, enkä 
ole vielä nähnyt kenenkään jää¬ 
vän roikkumaan renkaaseen 
hyvän donkkauksen jälkeen. 

Jordania voi kontrolloida joko 
hiirellä tai tikulla, joista tikku on 
luonnollisestikin järkevämpi 
vaihtoehto. Tikun kahteen nap¬ 
piin on saatu hyvin kaikki tar¬ 
peelliset toiminnot: ykkösnapilla 
hoidetaan syöttely tai napataan 
pallo pois vastapuolen pelaajal¬ 
ta, kakkosnapilla upotetaan pal¬ 
lo koriin tai blokataan vasta¬ 
puolen heitto. 

Jn Flightin suunnittelijoilla on 
välähtänyt: Jordan voi pyytää 
joystickin ykkösnapilla syöttöä, 
jolloin pelitoverit siirtävät pallon 
hänelle salamannopeasti. Ehkä 
hieman epärealistista, mutta toi¬ 
mii käytännössä loistavasti. 

Toimivat kuvakulmat ja 
loistava grafiikka 

Pelikamera on aina pelaajan ta¬ 
kana, eli kun oikein kovasti har- 
hauttelee puolustajia saattavat 
näkymät vaikuttaa aluksi aika 
sekavilta kuvakulman pyöriessä 
ympäri kenttää. Tähän tottuu 
kuitenkin nopeasti, varsinkin 
kun huomattavana etuna on, et¬ 
tä omaa pelihahmoa ei tarvitse 
turhaan haeskella muiden mus¬ 
tien seasta. 

Pelaajien animointiin on sel¬ 
västi kiinnitetty paljon huomiota. 
Juoksentelu ja pallon käsittely 
on hyvin realistisen näköistä, ja 
pelaajien nielemiä rautakankia 
tuskin huomaa. Jordan in Flight 
näyttää hyvältä jo standardissa 
320x200x256-tilassa ja Super 
VGA:na pelaajat näyttävät ker¬ 
rassaan mahtavilta. Kun sula¬ 
vaan ja terävään grafiikkaan li¬ 
sätään digitoidut pallon äänet ja 
Jordanin kannustuskommentit, 


ei parempaa enaa voi toivoa. 
Tällainen urheilupelin pitää olla! 

Michael Jordan in Flightissa 
on lisäksi hyvät kameratoimin- 
not: tilanteet voi katsoa uudel¬ 
leen nauhalta ja tallentaa levylle 
kavereiden kiusaamista varten. 
Muista aputoiminnoista ehkä 
tarpeellisin on pelin nopeuden 
portaaton säätö - hitaampikin 
pelimies ehtii mukaan tapahtu¬ 
miin. 

Jostain syystä standardia VE- 
SA-tukea ei ole mukana, eikä 
tuettuja Super VGA -kortteja¬ 
kaan ole kovin montaa. Toisaal¬ 
ta oma korttini (Tseng Labs) toi¬ 
mi moitteettomasti Super VGA - 
tilassa vaikkakaan ei löytynyt 
tuettujen korttien listalta. 

Koris on tylsää 

Vaikkakin Michael Jordan in 
Flightissa ovat lähes kaikki asiat 
kohdallaan, jotain jää kuitenkin 
kaipaamaan ja pelistä puuttuu¬ 
kin se huippupelin maaginen 
vetovoima. Peli alkaa ennen pit¬ 
kää kyllästyttämään - loppujen 
lopuksi koripallon läpsyttelystä 
ei tämän pelin puitteissa kovin 
monta variaatiota löydy. Harmit¬ 
tavasti pelistä puuttuu kaksinpe¬ 
limahdollisuus. Lisäksi pelin si¬ 
sältö on aika askeettinen - pe¬ 
lissä pelataan kolme vastaan 
kolme katukoripalloa eikä oi¬ 
keastaan paljoa muuta. 

Hyviä puolia Jordanissa silti 
löytyy, ja kyllä tätä on suositel¬ 
tava urheilupelien ystäville ja 
Jordan-faneille. 

TJ Talasmaa 

Electronic Arts 

prj 

Näyttö: VGA, SuperVGA 
(Tuetut Super VGA -kortit: BOCA 
Super XSVGAX1, Cardinal 
VGA 700, Diamond SpeedS 
tar, Diamond SpeedStar 
24X, Genoa 7900 VGA, 

Orchid Pro Designer il, 

STB PowerGraph VGA, 

Toshiba T4400C, Vi¬ 
deo 7 VRAM li 


Ergo) 

Ääni: AdLib, SoundBlaster, Sound¬ 
Blaster Pro, Pro Audio Spectrum, 
Roland 
Ohjaus: H, J 
Kiintolevy: 3,5 Mt 
Muut laitevaatimukset: väh. 

16 Mhz 386, EMS 4.0 ajuri, 2 Mt 

keskusmuistia 

Testattu: 486, SB 
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maksimielinvoima lisääntyy pik- 


Lionheart 

un kuulee pelis¬ 
tä, johon on jäl¬ 
leen kerran yri¬ 
tetty saada vi¬ 
suaalista näyttä¬ 
vyyttä ties kuinka monella pääl- 
lekkäisvierityksellä, alkavat pa¬ 
hat aavistukset herätä, sillä 
yleensä näistä peleistä on itse 
peli unohtunut jonnekin suun¬ 
nittelupöydille. Lionheart on täs¬ 
sä suhteessa kuitenkin iloinen 
poikkeus. 

Saksalaisfirma Thalionin Lion¬ 
heart on kuudentoista kuukau¬ 
den yön tulos. Pelin suunnitte¬ 
lusta vastannut Erik Simon löysi 
grafiikasta vastaavan Erik Nie- 
borgin Hollannista, ohjelmoija 
Erwin Kloibhofer taas löytyi Itä- 
vallasta. Näin se Eurooppa yh¬ 
dentyy. Päämäärä ei ollut turhan 
vaatimaton: tiimi halusi tehdä 
täydellisen toimintapelin Ami- 
galle. 

Lionheart, oikealta nimeltään 
Valdyn, on pikkurikollinen, joka 
joutuu yllättäen vankityrmään 
kesken uhkapeli-illan. Hänet 
kutsutaan kuninkaan puhutte¬ 
luun, joka paljastaa, että vallan 
x symboli, pyhä jalokivi Lion¬ 
heart, on varastettu ja jumalat 
ovat valinneet Valdyn-paran pe- 
lastusretkelle. Sattumalta kivi- 
varkaat myös kivettivät Valdynin 
mielitietyn lienen, jonka pelas¬ 
tamiseksi on löydettävä vasta-ai¬ 
ne. Koska vaihtoehtona ovat 
kuninkaan pahamaineiset kidu¬ 
tuskammiot, alkaa Valdynin 
seikkailujalka kummasti vipat¬ 
taa. 

Mukaansa Valdyn, alias Lion¬ 
heart, saa pienen lohikäärmeen, 
jonka selässä matka alkaa. Pa¬ 
han Norkan ilmalaiva kuitenkin 
kaappaa apurin heti alkumat¬ 
kasta ja matka jatkuu jalan pit¬ 
kin loputonta suota. Tämä pelin 
ensimmäinen vaihe on häkellyt¬ 
tävän pitkä, jopa aavistuksen 
tylsä, vaikkakin sitä on piristä¬ 
mässä kaksi luolavaihetta. Miek¬ 
kaa heiluttaen seikkailu etenee 
onneksi kohti jännittävämpiä 
maisemia. Pikku hiljaa pelin 
luonne paljastuu: kyseessä on 
yllättävänkin monipuolinen ta- 
sohyppely, jossa on mukana jo¬ 
pa persoonallisia tuoreita oival¬ 
luksia. 

Osumat luonnollisesti kulutta¬ 
vat Valdynin voimia, joita paran¬ 
nellaan kahdella erikokoisella 
energiapullolla, ja Valdynin 


kuhiljaa matkan varrelta löyty¬ 
vien energiakristallien avulla. 
Tiettyihin vaikeapääsyisiin koh¬ 
tiin on piilotettu lisäelämiä ja 
vielä vaikeapääsyisempiin koh¬ 
tiin tehokkaampia miekkoja. 

Vaikka itse peliruutu ei ole¬ 
kaan suuren suuri, on Lionheart 
silti kuvallisesti vaikuttava peli, 
ehkäpä paikoin yksi kauneim¬ 
mista Amiga-peleistä kautta ai¬ 
kojen. Taustan parallaksitaivas 
ja -maa luovat upean syvyyden 
tunteen, värien käyttö on myös 
erinomaisen hallittua. Tätä tu¬ 
kee mahtipontinen peliin sopiva 
klassisvaikutteinen musiikki. 

Kaikella tällä krumeluurilla on 
kuitenkin hintansa: peli on var¬ 
sin hidas ja hidastuu lisää, jos 
kuvaruudulla on vähänkään 
enemmän melskettä. Peli huo¬ 
mioi super-Amigojen nopeam¬ 
mat prosessorit, mikä osaltaan 
ratkaissee tuon ongelman. Peli- 
nautintoa nakertavampi seikka 
on kuitenkin pelin bugisuus. 
Vähitellen nuo hyytymiskohdat 


oppii jotensakin välttämään, 
mutta peli menettää mahdolli¬ 
suutensa klassikkopeliksi. Jos 
pelipaketin päällä mainitaan, et¬ 
tä peli toimii Amiga 500:ssa, sen 
pitäisi myös siinä moitteetto¬ 
masti toimia! 

Ajoittaisesta tahmailusta huoli¬ 
matta Lionheart on hyvä peli, 
jota on mukava pelata. Pelatta¬ 
vaa on melkoisen paljon ja 
vaihteluakin onneksi riittävästi. 
Uuden pelin joutuu aloittamaan 
aina alusta, mikä on hivenen 
turhauttavaa. Salasana edes suo- 
vaiheen jälkeen olisi ollut oi¬ 
keus ja kohtuus, sen verran pit¬ 
kiksi peli-istunnot nyt venyvät. 

Pelilaatikon kannessa mainos¬ 
tetaan pelin olevan lajityyppinsä 
valio. Ja valio Lionheart onkin 
jos lajityypiksi valitaan "ties- 
kuinkamontaparallaksivieritys- 
tä”-pelit. 

JTurunen 


Toteutus 

Pelin bugisuus turhauttaa, 
pikku-Amiga käy taatusti mel¬ 
koisilla kierrosluvuilla. Lion¬ 
heart 2 on suunnitteilla vain 
ja ainoastaan Al200:lle, mikä 
tuntuu järkevältä. 

Kynnys 

Miekan heiluttelu on aluksi 
hankalaa, tulitusnäppäimellä 
nimittäin vedetään miekka 
tupesta esiin ja ilotikun liik¬ 
keillä saadaan erilaiset iskut (ja 
potkut) esille. Alku pitkä ja 
buginen. 

Yhteenveto 

Lionheart on hyvä, tosin jon¬ 
kin verran ruuansulatusvaivo¬ 
ja aiheuttava alkupala ennen 
edellä mainittua Lionheart 
2:sta. 

Tasohyppelytoiminta 


Thalion 

A500-A3000 (A4000 ei siis mainita) 
vaatii lisämuistin 

Huomioi lisälevyaseman, asennet¬ 
tavissa kiintolevylle 
Huomioi kaksi tulitusnäppäintä 
Testattu A500 













saa ärsyttävän usein päähänsä 
pitää puolen minuutin pienen 
taidepaussin eikä mikään liiku. 
Tätä esiintyy usein ja lähinnä ti¬ 
lanteissa, joissa mennään uudel¬ 
le pelialueelle. Kiintolevy ei vin- 
gahtele, joten olettavasti peli 
purkaa dataa muistista. Outoa, 
ettei rutiinia ole vaivauduttu 
hiomaan, sillä pelin pysähtely 
on aika hermoja rassaavaa. 

Erityisen ikävää on äänien 
tahmaaminen. Kun joku loitsii, 
tulee tauko, hirviöt ja pelaajat 
hyytyvät, näytetään loitsuefekti, 
odotellaan taas ja kajautetaan 
(kieltämättä vaikuttava) äänie¬ 
fekti. Ja tämä toistuu lähes joka 
loitsussa, riippumatta siitä, onko 
kohteena oma ryhmä vai vihol¬ 
linen. 

Samplatut efektit ovat muuten 
mukavia, mutta nämä tunnel¬ 
maa luovat taustaäänet ovat pa¬ 
himmillaan e-r-i-t-t-ä-i-n rassaa- 
via. Esimerkiksi mausoleumissa 
kuulostaa siltä kuin metrin pääs¬ 
sä murskattaisiin kristallia höy- 
ryjyrällä ja kaupungissa ihmette¬ 
lee, kuinka kukaan elävä olento 
voi kiljua niin kauheasti. 


W estwoodin loikat¬ 
tua SShltä Virginil- 
le on hyvin mie¬ 
lenkiintoista näh¬ 
dä, miten entinen 
emoyhtiö suoriutuu Eye kolmo¬ 
sen teosta omin voimin. Behol- 
der-enginen Westwood sentään 
jätti jälkeensä, vaan osaakohan 
SSI käyttää sitä? 

Pelaajaporukka rummutetaan 
paikalle vapauttamaan Myth 
Drannorin kaupunki pahan 
Lichin vallasta. v Siinä sitä juonta 
olikin", tuumaa SSI ja teleport- 
taa pelaajat suoraan keskelle 
synkkää korpihautausmaata. 


Ensimmäisenä uutta Beholderia 
ihaillessa pistää silmään kaunis 
grafiikka ja korvaan peliin lisä¬ 
tyt samplatut efektit. Ruutu on 
mimimaalisia muutoksia lu¬ 
kuunottamatta se sama rakas 
Beholder-näyttö. Mutta sitten al¬ 
kaa ihmetys herätä. 

Tekninen puoli nimittäin ei 
ikävä kvllä ole kunnossa. Peli 


Vanhat sankarit saa tietysti mu¬ 
kaan. Tuoreet hahmot aloittavat 
pelin noin 10. tason taisteluko- 
neina, ja pääsevät maksimissaan 
(ihmiset) tasoon 20. Maagit pää¬ 
sevät heittämään tason 9 taikoja 
ja kleeritkin venyvät 7. tason 
taikoihin. Siksipä mukana onkin 


In the m&s% of th* btttlc, 


Mausoleumi on 
turha visiitti- 
kohde. 
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runsaasti uusia taikoja, mainitta¬ 
koon vaikka Water Breathing, 
joka varmaan kertookin jotain 
pelin ympäristöistä. 

Pelisysteemi on suora kopio 
edellisistä osista. Helpotuksena 
taisteluun on lisätty Ali Attack - 
nappula, jota klikkaamalla vali¬ 
tut henkilöt lyövät yhtä aikaa. 
Ihan mukava parannus, mutta 
jotenkin mukaan olisi voinut 
saada automaattisen loitsunhei- 
tonkin, vaikka sitten ylimääräi¬ 
senä Ali Cast -optiona. 

Toisaalta tahmaustauot loitsi¬ 
misessa saavat pelaajan muuten¬ 
kin suosimaan teräsavusteista 
hirviönlistintää epäreilulla hit & 
run -taktiikalla, joka ei missään 
nimessä kuulu sankarilliseen 
meininkiin. (Ai ei vai? 
-toim.huom) Taistelut ovat tut¬ 
tua nopeatempoista hosumista, 
ehkäpä jotain taktisempaa otetta 
edes Dungeon Masterin malliin 
olisi voinut harkita. Ja edelleen¬ 
kin hirviöt kuollessaan vain vä¬ 
lähtävät ja häviävät olematto¬ 
miin. 

Monivalintakeskustelua pelin 
kontrolloimien hahmojen (NPC) 
kanssa on aiempaa enemmän ja 
myös hahmot tuntuvat turisevan 
keskenään useammin. Ihan tun¬ 
nelmaa lisäävää siihen asti, kun¬ 
nes porukan älykääpiö keksii, 
että hirviövaaran vuoksi täällä ei 
ole turvallista lepäillä. Ei, vaikka 
ovet ovat lukossa ja hirviöitä ei 
ole näkynyt päiväkausiin! Sitten 
kun lepäily onnistuu, voidaan 
taas vetää parin sadan tunnin 
tirsat ilman että yksikään örme- 
lö näyttää nokkaansa. (Kirosa¬ 


na)! Jos pelaaja haluaa 
nukkua vaikka käärme- 
kasassa, se on pelaajan, EI 
pelin, asia päättää. 

Hirviöitä on mukavasti, eikä 
vastaan ole tullut vielä ensim¬ 
mäistäkään edellisissä osissa 
esiintynyttä olentoa. Kaikki liik¬ 
kuva on edelleen automaattises¬ 
ti vihamielistä ja vaeltavat hir¬ 
viöt ovat lähinnä kiusana, ne 
kun mätkii hyvin nopeasti ka¬ 
saan ilman suurempia ongelmia. 



EOB3:n suunnittelutiimillä lie¬ 
nee ollut huono päivä. Keinote¬ 
koiseen vaikeuttamiseen kuulu¬ 
vat pelin ongelmatkin, jotka ja¬ 
kautuvat kahteen luokkaan: lap¬ 
sellisen helppoihin ja sitten nii¬ 
hin, joita ratkottaessa vanha Be- 
holder-veteraani venyttelee kyy¬ 
nelkanavia. Esimerkki helposta 
ongelmasta: käytävästä löytyy 
Prayer-loitsukäärö, seinällä lu¬ 
kee Pray for the dead ja poru¬ 
kan kleeri kehottaa hartauteen. 
Äkkiä porukka huomaa käytä¬ 
vän seinien ympäröivän heitä. 
Siis miten päästä pois... 

Vaikeista tai pikemmin rasitta¬ 
vista ongelmista: ensin väänne¬ 
tään viisi vipua oikeaan yhdis¬ 
telmään, joka avaa käytävän, jo¬ 
hon päästään vääntämään yh¬ 
deksää vipua oikeaan yhdistel¬ 
mään! Tämähän on jo 512 yh¬ 
distelmää, mikä alkaa vaatia jo 
fyysistä ja psyykkistä kestävyyt¬ 
tä. 

Nämä esimerkit ovat ihan pe¬ 
lin alusta ja ovat kuivaharjoitte- 


lua maagikillan ja 
mausoleumin myöhem¬ 
piin ongelmiin. Onhan se 
kiva, että pelissä on haastet¬ 
ta, mutta liika on jo liikaa! 

Vankiluolia ja 

lohikäärmeitä . 

Beholder kolmosta mainoste¬ 
taan Darkmoonia tuplasti laa¬ 
jempana. Efekti vain on saatu 
aikaiseksi keinotekoisesti, sillä 
Beholder kolmosen sokkelot 
ovat pääsääntöisesti laajoja ja 
tylsiä. Suuntavaisto saa tehdä 
töitä, ennen kuin ne oppii hah¬ 
mottamaan. Onneksi kun jotain 
saa aikaan, ei alueelle yleensä 
tarvitse palata. 

Alussa sekoillaan hillittömän 
suurella hautuumaalla, josta 
mausoleumin löytää vain yhdes¬ 
tä ilmansuunnasta tullessaan. 
Kun tästä on selvinnyt, joutuu 
metsään, joka on täynnä kavalia 
valeseiniä ja lopulta itse Myth 
Drannorin kaupunkiin, jossa 
maagien kilta jo odottaakin. Tä¬ 
män jälkeen on kuulemma vielä 
yksi suurempi luolakompleksi ja 
peli on läpi. 

Hyvin lukuisat salaseinät ovat 
kätketty todella ilkeästi ja edelli¬ 
sistä Tuijottajista tutut salanapit 
puuttuvat lähes kokonaan (tai 
ovat myös taidokkaasti piilotet¬ 
tuja). Kompaktit ja tapahtuma- 
rikkaat sokkelot kunniaan ...tä¬ 
nä! Lukituissa ovissa on yksi 
hauska piirre: tason 12. varas ei 
saa edes yrittää tiirikoida niitä, 
vaikka tiirikoita pelistä löytyy¬ 
kin. 


Satu päätin näin.. 


Onkohan Eye of the Beholder 
III pakkojulkaistu ennenaikai¬ 
sesti Westwoodin Lands of Lo- 
rea pelätessä? Päätösosan toteu¬ 
tuksessa henkii rahastuksen li¬ 
säksi tekijätiimin pakkopulla, eli 
peli tuntuu paitsi hiomattomalta 
myös pyrkimiseltä läpi siitä mis¬ 
tä aita on matalin. Pelin tunnel¬ 
makin on oudon laimea. Edelli¬ 
sissä osissa siirtyi itsekin Dark- 
moonin synkkään temppeliin ja 
Waterdeepin viemäreihin, Myth 
Drannor -tuntemukset ovat lä¬ 
hinnä luokkaa ”hohhoijaa, voi 
kun pääsisi eteenpäin.” 

Beholderin hautaamisen jäl¬ 
keen myös SSI siirtyy kertoman¬ 
sa mukaan Underworld-tyyppi- 
siin 3D-peleihin. Beholder-sa- 
dulla ei oikein ollut onnellista 
loppua. 

Ossi Mäntylahti 

SSI/U.S. Gold 
PC 

Näyttö: VGA 

Ääni: AdLib, SoundBlaster, PAS, 

Roland 

Ohjaus: N, H 

Kiintolevy: 10 Mt (tallennus- 
tiedostot + 2 Mt) 

Muuta: 2 Mt EMS efektejä varten 
Testattu: 486 VGA SB 8 Mt 
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Toteutus 

Grafiikka on todella nättiä, 
mutta äänet ja systeemi tah 
maavat pelaamista haittaa- 
vasti. 


Kynnys 

Systeemin oppii hetkessä. 

Yhteenveto 

Surullinen päätös Beholder- 
saagalle. 

Roolipeli Jm 


Terveisiä tuonpuoleisesta. 
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Shitka kuittaa 
ottelu- ja erä- 
voiton. 


presidentti lähettää ilmavoi¬ 
mien asemasta paikalle 
vain yhden päänahan 
metsästäjän. Se on 
pienestä kii, maail- 
man tulevaisuus ni- 
mittäin. 


Tutka-asemat kannattaa tuhota ensin, jotta viholliset ei¬ 
vät havaitse pääkohteita lähestyvää Apachea. 


Saattamalla vangit turvaän liittoutuneiden laskeu- 
turiUspaikoiUf korjautuvat Äpachen vauriot. 


Apache toimittaa sotilaan 
turvaan, ^ f 
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ega Me- 
gadrive 

Desert Strike 
I W herätti ilmestyt- 
tyään pahen¬ 
nusta, sillä peli hyödynsi 
varsin peittelemättä Per¬ 
sianlahden sotaa, mikä oli 
ainakin kaupallisesti hyö¬ 
dyllistä. Sodasta on nyt 
kulunut kaksi ja puoli 
vuotta, joten Amiga-ver- 
sion on turvallista tehdä 
isku kauppojen hyllyille. 

Yhdysvaltain ilmavoi¬ 
mien huippumoderni tais¬ 
teluhelikopteri McDonnel- 
Douglas AH-64A Apache 
ensilentonsa 70-luvun puolivä¬ 
lissä ja todisti arvonsa Kuwaitin 
sotanäyttämöllä. Jo viikon kulut¬ 
tua pelkkä lähestyvä Apache 
taivaanrannalla sai Irakin soti¬ 
laat heiluttamaan valkoista lip¬ 
pua. Mikä sopisikaan "ase¬ 
laivaa” paremmin sotapelin pää¬ 
osaan. 

Desert Striken tapahtumat si¬ 
joittuvat Lähi-Itään, jossa dik¬ 
taattori Kilbaba on miehittänyt 
pienen öljyntuottajavaltion. Hul¬ 
lun kenraalin aurinkolaseissa ki- 
maltelee maailmanherruus sieni- 
pilven muodossa. Kun uhka on 
näinkin vakava, Yhdysvaltain 


Max "Charger" Count on vakickak- 
kospilottimme. 


teki 


0.K, target 


Yksinäisen Apachen on suoriu¬ 
duttava neljästä sotaoperaatios¬ 
ta. Ne koostuvat lukuisista teh¬ 
tävistä, jotka vaihtelevat maa- 
kohteiden, kuten tutkien ja teh¬ 
taiden tuhoamisesta, poliittisten 
vankien pelastamiseen. Tarkoi¬ 
tuksena on tietysti taittaa Kilba- 
ban suunnitelmilta selkäranka. 


Pelitm 4/1993 
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Apachen matka alkaa lentotu¬ 
kialukselta, josta sukelletaan 
hiekkamerelle 3/4-perspektiivis- 
sä. Ja sitten dyynien rauha rik¬ 
koutuu Kilbaban sotakoneiston 
havaitessa lähestyvän kopterin. 
Kalashnikovejaan paukuttelevat 
maajoukot eivät pahemmin 
Apachea heilauta, mutta ilma¬ 
torjuntatykit, ohjuspatterit ja 
panssarivaunut ovat jo suurem¬ 
pi vaara. Takaisin pesee, sillä 
AH-64A on varustettu tosielä¬ 
mästä lainatulla aseistuksella. 
Helikopterin kumpaankin ase- 
puomiin on ripustettu neljä 
Helifire-ohjusta ja kasetti, joka 
sisältää 19 70 mmm FFAR-raket- 
tia. Nokan alta työntyy esiin ky- 
päräohjattu 30 mmm automaat- 
titykki. Kohteilla on osumapis- 
teet, ja aseilla tietysti oma tuho- 
vaikutuksensa, joten kannattaa 
miettiä mitä ampuu ja millä. 

Kymmenestä ehdokkaasta va¬ 
littavan kakkospilotin ampuma- 
taidoista riippuu, kuinka no¬ 
peasti ja tarkasti kohde saadaan 
tuhottua. Hänen toinen tehtä¬ 
vänsä on vinssin käyttö, jolla 
poimitaan ase- ja polttoainetäy- 
dennystä ja nostetaan turvaan 
sotilaita ja sotavankeja. Kun nä¬ 
mä palautetaan laskeutumispai¬ 
koille korjautuvat helikopterin 
vauriot osittain. Oikeasti 
Apacheen ei mahdu lentäjien li¬ 
säksi muita eikä siinä ole vins¬ 
siä, mutta toinen vaihtoehto oli¬ 
si ollut loppumattomat ammuk¬ 
set ja polttoaine. Kumpikohan 
siis on realismin kannalta pa¬ 
rempi vaihtoehto? 

Karttaruutu on tärkeä osa pe¬ 
liä. Siitä näkee helikopterin sta¬ 
tuksen, sotatantereen kartan, 
tehtävien kohteet ja useimpien 
vihollisten sijainnin sekä lisätie¬ 
toa niistä. 


Sodankäynnin taito 

Tissikö kaikki? Aseet laulaen 
pyyhitään Lähi-Itä maailmankar¬ 
talta? Sitä himoaville Desert Stri- 
ke tuskin on oikea peli. Se ei 
nimittäin ole mikään helppo 
nakki, ja niin toimintapeli kuin 
onkin, pelkät nopeat refleksit 
eivät nyt riitä. Ensimmäisellä pe¬ 
likerralla ei sotaoperaatiota pys¬ 
ty pelaamaan läpi, eikä se ole 
tarkoituskaan. 

Tehtävien läpivieminen edel¬ 
lyttää tuntien pelaamista. Maas¬ 
to, vihollisten sijainti ja toiminta, 
täydennyspisteet ja tehtävien ta- 
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Toteutus 

Kuvista ei pysty kokemaan 
hienoja animaatioita, massiivi¬ 
sia räjähdyksiä ja kertakaikki¬ 
aan erinomaisia ääniä. Tähän 
on lääke ja se maksaa juuri 
Desert Striken verran. 

Kynnys 

Vaativat sotaoperaatiot takaa¬ 
vat pelaamista viikoiksi. 

Yhteenveto 

Desert Strike ei ole vain erin¬ 
omainen Amiga-käännös, se 
on myös erinomainen Amiga- 
peli. 

Strateginen räiskintäpeli 


_ 

Ijtiliiiiifii 


voitteet on tunnettava 


läpikotaisin ja niiden 
perusteella on luotava 
kuhunkin tilanteeseen 
soveltuvat strategiat. 
Maakohteiden puolustus 
on eliminoitava ennen 
kuin niihin voi keskit- % 

tyä, on arvioitava poltto¬ 
aineen kulutus, pidettä¬ 
vä silmällä Apachen 
kuntoa ja niin edelleen. Mitään 

ei tarjota tarjottimella, joten 

meininki on hieman eri luokkaa 
kuin tavallisissa räiskintäpeleis¬ 
sä. 

Hienoista strategioista ei tie¬ 
tenkään tulisi mitään, jos heli¬ 
kopteri heiluisi kuin suomalai¬ 
nen juhannuksena. Onneksi 
kopterin hallinta on onnistunut. 
Toki Apachen ohjaaminen vaatii 
totuttelua, mutta pian se käy 
luonnostaan. Siis joystickillä, sil¬ 
lä hiiriohjaus kannattaa jättää 
vain maininnaksi ohjekirjaan. 
Kartta ja aseet valitaan näppäi¬ 
mistöltä, mutta siihenkin tottuu. 


Käännös Amigaan - PÄIN! 

Desert Strike on Megadriven 
myydyimpiä pelejä, joten Ami- 
ga-versio on luonnollisesti he¬ 
rättänyt etukäteishuomiota. Ku¬ 
kaan tuskin odotti, että käännös 
olisi esikuvaansa parempi, mut¬ 
ta juuri niin on käynyt. Gary 


? t. Cjary a pottamis 

A 


Roberts, mies Amiga-John 
Maddenin takana, ei ole vain 
kääntänyt hyvää peliä, vaan on 
tehnyt siitä jopa paremman. 

Audiovisuaalista toteutusta on 
paranneltu, jotta peli tekisi Ami- 
galle oikeutta. Upeasti ani- 
moitua Apachea myöten grafiik¬ 
ka on piirretty uudelleen 64:n 
värin Half-Brite-tilaan. Melko 
ponnettomat konsoliräjähdykset 
ovat korvattu videolta digi¬ 
toiduilla valtavilla tulipalloilla. 
Maisemiin on lisätty yksityiskoh¬ 
tia, kuten palavia autonromuja, 
välittämään uskottavampi kuva 
sotatilanteesta. 

Koko ääniraita on kirjoitettu 
täysin uudelleen. Räjähdykset, 
ohjuksien suhaduk- 
set, moottoreiden 
humina, kaikki vii¬ 
meistä efektiä myö¬ 
ten on samplattua. 

Sotilaat huvitelevat 
paikannuksen hel¬ 
pottamiseksi, nai¬ 


sen ääni varoittaa alhaisesta 
panssarista sekä polttoaineen 
loppumisesta ja alkumusiikki si¬ 
sältää aitoa pilottien puhetta. Ja 
levyasema pyörii todella har¬ 
voin. 

Desert Strike on harvinaisen 
viimeistelty ja huolellisesti suun¬ 
niteltu peli. Koko tuotteesta 
uusittua kansikuvaa myöten 
pursuaa tyyli. Se sisältää kaikki 
ne ainekset, joita itse voisi haa¬ 
veilla suunnittelevansa peliin. 
Sellaiset yksityiskohdat kuten 
mainiosti animoidut pikku- 
miehet ja vartiotornista putoa¬ 
van sotilaan hurja huuto tuovat 
peliin oman viehätyksensä. 
Erinomainen toteutus ja pelatta¬ 
vuus, vaativuus ja tehtävien 
hämmästyttävä monipuolisuus 
(kakkospilotti on eräässä vai¬ 
heessa jopa laskettava ajamaan 
bussia!) nostavat Desert Striken 
korkealle Amiga-pelien ilmati¬ 
lassa. 

J. & P. Piiru 

Electronic Arts 
Amiga 500-4000 
1 Mt, tukee lisälevaria 
Testattu: Amiga 500/1200 
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I f un örkkiei 
tyhjentäminen 
3D-holvistoista 
alkaa maistua 
■ M- Jk^puulta, kävisi- 
kös vaihtelusta zombiekaartin 
harvennus katkaistulla hauli¬ 
kolla? Kyllä, KII-TOSH Tulos- 
sa-sivumme pysyväisvieras on 
vihdoinkin saapunut, ja edus¬ 
taa Microprosen ensiaskelia 
3D-roolipelien maailmassa. 

Winthorpin kartanolla on 
synkkä menneisyys, synkkä 
salaisuus, synkkä nykyisyys ja 
vielä synkkä tulevaisuuskin, 
jollet sinä, Winthorpin karta¬ 
non perijä, pysty pelastamaan 
maailmaa demonilordi Belthe- 
gorin invaasiolta. 

Mistään pikkukartanosta ei 
ole kysymys. Huoneita on sa¬ 
toja, ja onpa talossa muun 
muassa museo, temppeli, 
mausoleumi ja jopa entinen hul¬ 
lujenhuone. 

perijä mm 

Valittuaan kahdeksasta hahmos¬ 
ta mieluisensa pelaaja todennä¬ 
köisesti toteaa ”jukra”! The Le- 
gacyn grafiikka näyttää nimittäin 
harvinaisen maukkaalta, sillä 
niin hirviöt kuin ympäristögra- 
fiikkakin on toteutettu ray tra- 
cing -tekniikalla, ja Pimeyden 
palvelijat ovat todella kolmiulot¬ 
teisen näköisiä. (Meridemonit 
tosin toivat mieleen jonkun 50- 
luvun B-elokuvan kumipukuhir- 
viöineen.) 

Talon seinät, käytävät ja muut 
ovat poikkeuksellisen kauniita. 
Niin metalliovet, ihmisnahkaiset 
käytävät, egyptiläisen temppelin 
kopiot et ceterat ovat varsin 
näyttäviä. Talossa on jopa rekvi¬ 
siittaa eli tuoleja, sohvia, kelloja 
ja muita kerrokseen teemaan 
soveltuvia kalusteita. Osa huo¬ 
neista on yhden ruudun erikois¬ 
huoneita, joissa ei pääse va¬ 


paasti liikkumaan. 

Legacyn äänet ovat keskitasoa 
reippaasti parempia. Ovet pauk¬ 
kuvat, hirviöt ääntelevät ja pa¬ 
haenteiset musiikkiteemat luo¬ 
vat aitoa tunnelmaa ja varsinkin 
museon viiltävä vingutus todella 
menee luihin ja ytimiin. 

Yhteisvaikutuksena syntyvä 
tunnelma sen verran tiuha, että 
useammin kuin kerran pelästyin 
ihan kunnolla, kun hirviö pääsi 
yllättämään. 

Peli on alle 386/33-koneissa 
vähän laiskahko pyörimään, jos¬ 
kin vielä pelattava. Kiintolevyn 
kidutuksesta johtuen Smartdri- 
ven asentaminen on käytännön 
pakko, jolloin käytävät rullaavat 
mukavasti. 


voi läiskiä päällekkäinkin ja 
muokatun lay-outinsa voi tallen¬ 
taa. Käytännössä pelin tarjoama 


lay-out on se toimivin. 

The Legacyn käyttöliitty¬ 
mä ei tuota yllätyksiä. Nuo¬ 
lia naksuttamalla liikutaan 
tuttuun 90 astetta/2 metriä - 
tyyliin, tavarat poimitaan 
peliruudulta ja niitä voi heit¬ 
tää. Uutuutena hiiren oikea 
nappi kutsuu esille ponnah- 
dusmenun, joka kertoo mi¬ 
kä esine on ja mitä esineellä 
voi tehdä. Esimerkiksi 
Colt,45:n vaihto käteen loit¬ 
sukaan tilalle käy totuttua 
kankeammin, niitä kun ei 
vaihdeta keskenään auto¬ 
maattisesti. 

Hahmo pystyy kantamaan 
muihin peleihin verrattuna 
aika vähän tavaraa. Taskui¬ 
hin menee neljä, käteen 
kaksi ja salkkuun kahdek¬ 
san esinettä. Isommat esineet 
vievät enemmän tilaa, esimer¬ 
kiksi katana ryöstää tästä kapa- 


Ttos nmt Hmm 


Kun mukana kehitystyössä on 
ollut Magnetic "uusi käyttäjälii¬ 
tyntä joka peliin on kunnia- 
asiamme” Scrolls, pelissä on ai¬ 
nakin teknisesti näppärä ikku¬ 
nointijärjestelmä. Grafiikkaaiutu 
pysyy näyttävänä, väänsi sen 
mihin kokoon tahansa. Ruudut 
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siteetista neljä yksikköä. Siksipä 
kamakätköltä toiselle juoksente¬ 
lua onkin runsaasti. 


Say kello to my 
little friend! 


ftttack 


The glass oi e is unhaxcoed by |; 
the vasc. 1 


mankin tarpeellisen tavaran ta¬ 
kaisin. 

Bugejakin löytyy ravakasti. 
Kun yrität käyttää esineitä eri¬ 
koishuoneissa, voivat ne jäädä 
paikkaan, josta niitä ei enää saa 
takaisin. Ainakin kun yrittää 
muiluttaa esineitä Alberothien 
ohi, osa joutuu limboon. Ja peli 
kaatuu noin kerran viidessä tun¬ 
nissa, joten tallentakaa. 


hirviöiltä jatkuvasti 10-0 turp- 
pinsa ja save/restore-rumba on 
hirviä. Beholder-tyylillä (tappe- 
le-lepää-tappele-lepää) ei voi 
pärjätä. Ongelmienratkaisuun ei 
voi keskittyä, kun koko ajan saa 
olla käpälämäessä, ja v-käyrä 
kohoaa nopeasti. 

Mutta tällä kertaa sadulla on 
onnellinen loppu. Ohjelmoijat 
ovat olleet joko tosi typeriä tai 
tosi kaukonäköisiä. Hahmon al¬ 
kuarvot on nimittäin äärettömän 
helppo kilauttaa maksimiin, jol¬ 
loin peli on noin Beholder I:n 
luokkaa mitä henkiinjäämiseen 
tulee, ja pelistä alkaa jo nauttia. 


Tämän jälkeen Legacyn suu¬ 
rimmaksi puutteeksi jää se, että 
se on vähän hajanainen peli, ei¬ 
kä oikein tiedä mitä pitäisi teh¬ 
dä ja missä ja miten. Legacy on 
niin kuin palapeli, joka alkaa 
hahmottua vain pikkuhiljaa. On¬ 
neksi imua löytyy sen verran, 
että karmivimmat hirviöt näkee 
aamuyöllä monitorin heijastuk¬ 
sesta. 

The Legacystä olisi pikku vii¬ 
latulla saanut todella klassikko- 
pelin, mutta tällaisenaankin se 
on aivan tarpeeksi erinomainen, 
jotta sitä uskaltaa suositella. 


The Legacyn lähes tuhoaa sen 
brittiläinen masokismi. Surkea 
rääppähahmo saa voimakkailta 


Legacy-huilausl 

Älä lue! 


Dirikassa TEXT/CHARGEN on 
ascii-tiedosto CHARDATA. Tee siitä 
kopio varmuuden vuoksi ja editoi 
teksturilla aloitushahmolle sopivat 
arvot ja loitsut. Pysy kohtuudessa, 
jottei peli helpotu liikaa. Voit halu¬ 
tessasi vaihtaa myös nimen ja elä- 
mänkertatiedotkin. Tallenna puh¬ 
taana asciina ja voila! The Legacy 
on huomattavasti parempi peli. To¬ 
si nokkelat voivat aikansa kuluksi 
vaikka suomentaa suurimman 
osan peliä, vaikka ”The vvooden 
door on nyt auki” näyttääkin tyh¬ 
mältä. 


Taistelu Legacyssä sujuu malli¬ 
kelpoisesti. Hit-nappulalla lyö¬ 
dään tai ammutaan lähintä hir¬ 
viötä, ja jos niitä on päässyt ryh¬ 
mittymään, Aim-nappulalla saa 
tähdättyä haluamaansa pimey¬ 
den palvelijaa. Äimillä on muu¬ 
ten merkitystä muutaman ongel¬ 
mankin ratkaisussa. 

Aseet jakautuvat karkeasti 
nuijiin, teräaseisiin ja ampuma- 
seisiin. On katkaistua haulikko, 
M-16-rynnäkkökivääri, moottori¬ 
saha, pesäpallomaila, keittiöveit- 
si ja muuta mukavaa vähemmän 
näkynyttä. Pyssykät tarvitsevat 
tietysti ammuksia ja moottorisa¬ 
ha bensaa. Muita elossapysymi¬ 
sen kannalta tärkeitä tavaroita 
ovat taikakristallit, joista voi 
imeä taikaenergiaa, uudet loit¬ 
sut, ruoka ja erilaiset avaimet. 
Lisäksi päivänkirjansivut, muisti- 
laput ja muut vihjaisevat, autta¬ 
vat ja luovat tunnelmaa. 

Legacy on alunperin suunni¬ 
teltu sellaiseksi, että tapella kan¬ 
nattaa vasta kun on umpikujas¬ 
sa. Siksipä kunnon väistelytai- 
dolla voikin rynniä hirviön ohi 
ja oven taakse turvaan. Hirviöi¬ 
den tappaminen, esineiden löy¬ 
täminen ja ennen kaikkea on¬ 
gelmien ratkaisu palkitaan ko¬ 
kemuksella, jolla voi kasvattaa 
lukuisia taitojaan ja ominaisuuk¬ 
siaan. 


Ongelmia kerrakseen 


et saisi pois 


Ongelmiltaan Legacy muistuttaa 
genren muita pelejä, kahdella 
huomattavalla poikkeuksella. 
Pakkosokkelo puuttuu (joskin 
vaihtaisin Ethereal Planen siihen 
heti), samoin kuin ah niin rasit¬ 
tavat kombinaatio-ongelmat. 

Olen saanut kyllä nokkani 
tungettua joka tasolle (kai) aina 
Belhegorin valtakuntaa myöten, 
ja ainakin osa vaadittavista toi¬ 
menpiteistä alkaa olla selvi 
Keksisi vain miten Alberoi 


Nnirvi 

MicroProse UK 

PC 

Näyttö: VGA 

Ääni: Adlib. SoundBlaster 
Ohjaus: H, N 

Kiintolevy: 25 Mt (19 ilman 
alkudemoa) 

Muuta: 2 Mt RAM, DOS 5.00 


Toteutus 

Upeaa valovarjostettua gra¬ 
fiikkaa ja tunnelmalliset ää¬ 
net. Pikkunäppärä käyttöliit¬ 
tymä. 

Kynnys 

Kiperiä pulmia paikkapaikoin. 

Yhteenveto 

Perusversiona itkettävän tur¬ 
hauttava, editoituna nautitta¬ 
va ja tiuhatunnelmainen kau- 
hupeli. 

Roolipeli 


m 


Tm mm is mw ope& 


Pikku huomautus: 
kuvat ovat Micro- 
prosen toimitta¬ 
mia, ja niistä 
puuttuvat loitsu- 
valikko ja esineet. 
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ilmaan /a 
tappamaan 


haluaa 
strategista teh- 
tävänsuunnit- 
telua? Tärkein- 
on päästä 
ilmaan koneita tiputtamaan.” 
Tämä osuva analyysi esiintyi 
jonkun brittilehden (The One 
muistaakseni) Harrier Assault - 
arvostelussa. Ja niinpä minä sa¬ 
noin ainakin neljä Pahaa Sanaa. 
Tuollaisen kommentin kuvittelu¬ 
si kuulevansa vain jonkun täy¬ 
den maallikon suusta. 

No nyt luulisi maksimipistei¬ 
den ropisevan, sillä Dogfight on 
suunniteltu juuri näille "maalli¬ 
koille”. Hyvästi HFR-tutkan ha- 
kukuvioiden hienosäätö, terve¬ 
tuloa yksinkertaistettu ilmatais¬ 
telu, joka ulottuu aina Ensim¬ 
mäisestä maailmansodasta nyky¬ 
päivään. 

massista koneita 

Dogfight kattaa 80 vuotta ilma¬ 
taistelun historiaa. Ensimmäises¬ 
tä maailmansodasta on mukaan 
luonnollisesti noukittu Sopwith 
Camel ja Fokker Dr.I, toisesta 
Messerscmitt Me-109E ja Spitfire 
ja Korean sodasta Mig-15 ja F-86 
Sabre. Pyssyköillä käytävät rähi¬ 
nät loppuvat siihen ja alkaa oh¬ 
justen aikakausi. Vietnamin so¬ 
dasta on poimittu F-4 Phantom 
ja Mig-21, Falklandista Sea Har¬ 
rier ja Mirage III, ja kokoelman 
päättää Syyrian konfliktista imu¬ 
roidut F-lo Falcon aisaparinaan 
Mig-23. 


pussa toinen palaa ja toi¬ 
nen palaa kotiin. Duel 
kelpaa lähinnä har¬ 
joitteluun. 

What If? on mielenkiintoinen 
osio, jossa oman koneen kanssa 
voi ottaa yhteen viiden vapaasti 
valittavan koneen kanssa. Pys¬ 
tyykö Falcon tiputtamaan kolmi- 
taso-Fokkereita? (Itse asiassa ei 
niin hyvin kuin luulisi, mietti- 
kääpä huviksenne mistä se joh¬ 
tuu.) Huvi on kuitenkin lyhytai¬ 
kaista: esimerkiksi potkuri- ja 
suihkukoneen kamppailu on us¬ 
komattoman pitkäveteistä, sillä 
toinen lentää miljoonaa ja toi¬ 
nen kääntyy pennin kolikolla. 
Tämän valinnan alta löytyy 
myös mahdollisuus modeemi/ 
kaapelipelailuun. 


Missionin alla on tukku kulle¬ 
kin ajalle tyypillisiä tehtäviä eli 
Englannin tai Hanoin pommitta¬ 
mista esimerkiksi. Näihin tehtä¬ 
viin osallistuu muunkin tyyppi¬ 
siä koneita eli Ju-88:ja, Intrude- 
reita sun muita. Tehtävät ovat 
sinänsä ihan päteviä ja niitä pe- 
laa vielä kun Duelista ja What 
Ifistä on veto loppunut. 

Aalih, ooh! 

Nimestään luopunut Vektor Gra- 
fix (Shuttle, B-17) osoittaa edel¬ 
leen olevansa eri vektorivelho- 
jen porukka. Koneiden yksityis¬ 
kohtaisuutta ei voi kuin ihailla, 
ja savulaahukset sekä ohjusten 
vanat ovat parhaita näkemiäni. 
Maasto on kuvioitua, mutta lat- 


Taivaan sineen voi ponkaista 
kolmella optiolla. Duel edustaa 
englantilaista ajattelua puhtaim¬ 
millaan: kaksi ktonetta, joista lo- 


tanaa. Efektipuoli on hoidettu 
korkeintaan keskinkertaisen ad- 
libahtavasti. Lentomalli koneissa 
on ihan hyvä, ja erityyppisissä 
koneissa on jopa selvä ero. 

Ulkonäkymiä löytyy totuttu 
määrä, ja onpa mukaan päässyt 
Falcon 3.0:n veroinen Padlock 
View, jonka saa seuraamaan vi- 
hulaiskonetta. Harjoittelua se 
kyllä vaatii ennen kuin sen 
kanssa pystyy edes lentämään 
(minä en ole ikinä oppinut, 
myönnän). Tämä Padlock vielä 
pyrkii emuloimaan esikuvan¬ 
neensa näkymiä, siis esimerkiksi 
Me-109:n ohjaamosta on jok¬ 
seenkin rajoitetut näkymät ver¬ 
rattuna vaikka Falconiin. 

Tulipa kehuttua, mutta turha 
pelätä, että olisin käymässä peh¬ 
meäksi ja toteaisin brittien vih¬ 
doinkin onnistuneen tekemään 
hyvän lentosimun. Vektor Grafi- 
xia taannoin kehaisin, otanpa 
sanani takaisin. 

Siis taas vaihteeksi on mittarit 
ja näkymä ulos sijoitettu eri ruu¬ 
tuihin. Miksi ihmeessä? Vaikka 
ruudun saakin lukittua puoleen 
väliin, silti osassa suihkukoneita 
tutka jää pimentoon. Sen sijaan 
mittarit ovat joka koneessa oi¬ 
kealla paikallaan. JOS nämä 
älykkäät pikku ohjelmoijat olisi¬ 
vat tehneet namumittariston, 
jossa kaikki oleellinen olisi ollut 
näkyvissä, olisi siinä se edes 
sointunut Dogfightin yleiseen 
henkeen. 

Toiseksi ampuminen on pirun 
vaikeaa, käytössä on ilmeisesti 
uusia himmennettyjä, taustaan 
hukkuvia valojuovaluoteja, joita 
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on vieläpä laman kunniaksi pih¬ 
tailtu, ettei turhat valojuovasuih- 
kut helpottaisi maaliin osumista. 
Osuman osoittaminen ääni- tai 
graafisella efektillä onkin jo lii¬ 
kaa vaadittu, kovat lentäjäthän 
tietysti tietävät pelkällä vaistolla 
koska vastustajan pelti rytisee. 

Paras viimeiseksi 

Vektor Grafix on päättänyt teh¬ 
dä lentosimun, jota englantilai¬ 
nenkin peliarvostelija osaa len¬ 
tää. Kaikki "turha” on täysin rii¬ 
suttu ja Falconin ainoa ero 
Sopwith Cameliin on nopeus, 
ohjukset ja tutka, kaikki mah¬ 
dollisimman yksinkertaisimmis¬ 
sa muodoissaan. Ja koneesta 
toiseen samannäköiseksi stan- 
dartoituina. Koneikivääreiden ja 
AA-ohjusten lisäksi maamaalien 
röpöttämiseen ei ole kuin va- 
paastilentäviä FFAR-ohjuksia ja 
Maverickeja, ei siis edes Mk-82- 
pommeja, mikä sinänsä on lä¬ 
hes historiallista. 

Kunnon simuihin tottuneella 
menee Dogfightin omaksumi¬ 
seen kymmenen kertaa enem¬ 
män aikaa kuin täydellä kelta¬ 
nokalla. Missä Sidewinderin lu- 
kitusaluerengas? Missä välimat¬ 
ka lukittuun maaliin? Missä Me- 
109:n 20 millin konetykit? Missä 
tietokoneen ennustama luotien 
lentorata? Miksi Falcon pysyy il¬ 
massa 15 prosentin kaasulla? 
Antakaa minulle jälkipolt i- 
iiinnn!!! Mihin suuntaan tuo 


Padlock Vievvissa ohjaamo korvataan vektoriversiolla, joka antaa tuntumaa 
alkuperäisen koneen ohjaamosta ja sen tarjoamista näköaloista. 
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epäselvä pikselikasa on menos¬ 
sa? Kuinka kaukana se on?? Mi¬ 
tä? Miksi? Missä? 

Dogfight on periaatteessa hy¬ 
vä traineri, josta voi teoriassa 
edetä raskaan sarjan simuihin, 
mutta minä jäin totaalisen kyl¬ 
mäksi, mitä nyt välillä otin reip¬ 
paasti lämpöä. Electronic Artsin 
Chuck Yeager's Flight Combat 
on hyvin samanlainen, mutta 
pelattavampi tuote. Ja jos tehtä¬ 
viä haluaa, niitä on joka simu 
täynnä. 

Dogfightin voi kiteyttää näin: 
"Yksinkertaisuus on kaunista, 
mutta kuolettavan tylsää”. Kaik¬ 
ki kärkisimut tarjoavat lentämis¬ 
tä helpottavia optioita, ja pikku 
harjoittelulla simujen kiehtova 
maailma avautuu taatusti var¬ 
memmin kuin pakettiratkaisuil¬ 
la. 

Argonaut petti ATACilla, Ro- 
wan Software (ST/Amiga 
Falcon, Flight of Intruder) petti 
Reach for The Skyllä, Vektor 
Grapfx petti tällä. Digital In- 
tegrationin Tornado on Britan¬ 
nian viimeinen toivo todistaa, 
että he osaavat tehdä mitat täyt¬ 
tävän lentosimun. 

Nnirvi 

Microprose 

PC 

Näyttö: VGA 

Ään!: Adlib, SoundBlaster. Roland 
Ohjaus: N. H, J 

Kiintolevy: 6 Mt (pakattu), 8.6 Mt 
(ei pakattu) 

Muuta: DOS 5.00,1 MtRAM 
Testattu: 486/50, SB 
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Toteutus 

A-luokan vektorigrafiikkaa, 
keskinkertaiset äänet. Muu¬ 
tenkin tekniikka on hallussa. 

Kynnys 

Jos osaat lukea tämän, opit 
lentämäänkin. 

Yhteenveto 

Liikaa yksinkertaistettu len¬ 
tosimulaattori. 

Lentosimulaattori 






















































CTHULHU mLL REI8N ONCE MORE! 
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.P. Lovecraftin 
Cthulhu-myto- 
logiaa on yri¬ 
tetty muuta- 
b» man kerran 
tietokonepeleissä, 


hyödyntää 


mutta vain Info-alkuiset yhtiöt 
ovat siinä onnistuneet. Kysy¬ 
myksessä ovat tietysti Infocomin 
Lurking Horror ja Infogramesin 
Alone in The Dark 
Shadow of the Comet on In¬ 
fogramesin uuden, yhteistyössä 
Chaosium Incin kanssa tehdyn 
Call of Cthulhu -sarjan esikoi¬ 
nen. (Alone in The Dark ei kuu¬ 


lukaan sarjaan. Sorry.) Shadow 
käyttää paranneltua Eternam-jär- 
jestelmää, joten kysymyksessä 
seikkailupeli, ei roolipeli, 
niin kuin nimestä voisi helposti 
päätellä. 


Vuonna 1834 lordi Boleskine 
löysi vanhoista, huonomaineisis¬ 
ta käsikirjoituksista maininnan 
paikasta, jossa tähdet ovat kirk¬ 
kaampia ja näyttävät olevan lä¬ 
hempänä Maata. Boleskine mat¬ 
kustaa mainittuun paikkaan, 


Illsmouthin kylään 
Englannissa. 

Ja sitten Halleyn komeetta 
pyörähtää näkyviin. H.P. Lo¬ 
vecraftin ystävät tietävät¬ 
kin mitä tapahtuu: Bo 
leskine näkee Olion 
joka on niin 
noinkuvaamatto- 
man kauhea, että 
lordi menettää 
järkensä ja kuo¬ 
lee myöhemmin 
St. Andrew'n mie¬ 
lisairaalassa. Kar¬ 
mivalla tavalla, 
luonnollisesti. 

Ja luonnollisesti hän 
jättää jälkeensä luonnok¬ 
sia, jotka saavat 76 vuotta myö¬ 
hemmin John T. Parkerin, nuo¬ 
ren astrologin, matkustamaan 
Illsmouthiin. Ja arvatkaa mitä, 
kolmen päivän kuluttua Halleyn 
komeetta näkyy taas! Ja miksi 
Hambletonin perheellä on räpy- 
läkädet? Iä iä, Cthulhu Ftagn, 
niin kuin sanotaan. 


Shadow of the Cometin vahvin 
puoli on sen progressiivisesti 
kasvava jännitys. Ensim¬ 
mäisen päivän leppoi¬ 
sa, pikkuoutouksien 
rikkoma tunnelma 
kulminoituu mys¬ 
tiseen rituaaliin ja 
pyörtymiseen. 

Toisena päivä¬ 
nä ei jää enää 
epäilystäkään, et¬ 
tä Illsmouthissa 
on jotain pahasti 
vialla: murha, sopi¬ 
muksia Muinaisten 
kanssa, outoja ilmiöitä 
valokuvissa, ja mausoleumi, 
jonka kuolettavista ansoista sel¬ 
viydyttyä juostaan kilpaa sa¬ 
noinkuvaamattoman iljetyksen 
kanssa. Pikkuisten manausope- 
raatioiden jälkeen Illsmouthissa 
on muutama Cthulhun-palvoja 
vähemmän, välipyörtymisen jäl¬ 
keen pitää enää tuhota kuole¬ 
maton intiaani ja estää 
Suurten Muinaisten paluu. 
Hyvästi Hastur, näkemiin 
Nyariathotep! 

Lovecraftmaisia aineksia 
on runsaasti, vaikka Par¬ 
ker pitääkin coolinsa kir- 
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an paljon paikasta. Jouduin jopa 
itku kurkussa soittamaan In- 
fogramesille, josta selvisi että 
operaatio täytyy tehdä oman 
huoneen pöydän vieressä (var¬ 
masti tulette keksimään, mikä 
operaatio). Onneksi selvisi, 
muuten olisin tullut hulluksi, 
mikä toisaalta olisi ollut hyvin¬ 
kin lovecrafmaista. 

Liittymän suurin ongelma on 
palautteen puute, joten ei aina 
voi olla edes varma, että käsky 
meni perille, ja edes jonkin nä¬ 
köisiä vinkkejä voisi peli viljellä, 
varsinkin jos yrittää oikeaa asiaa 

Näppäriä keksintöjä ovat 
muistikirja, johon Parker kirjaa 
oleelliset vinkit ja joka toimii 
myös välillä selvänä suunnan¬ 
näyttäjänä. Parker pääsee myös 
kyläkartan avulla varppaamaan 
joko suoraan tai lähelle halua¬ 
maansa kohdetta. Ystävällisesti 
muuten manuaalin loppuosassa 
on kiellettyä salatietoa, jonka 
mystisistä hieroglyfeistä löytyy 
yhtä tärkeää virkettä lukuunotta¬ 
matta ensimmäisen päivän rat¬ 
kaisu. 

Shadowin ongelmat vaihtele- 
vat keskiraskaista helpohkoihin, 
joskin mukana on muutama 
tuumintaakin vaati¬ 
va. Umpikujiin on . ' s 
parissa kohdin ^ 


mahdollista joutua, jos tötöilee 
keskustelussa esimerkiksi suu¬ 
tuttamalla Juggin. Peli etenee ta- 
pahtumavetoisesti, eli ongelman 
selvittäminen laukaisee liikkeel¬ 
le seuraavan. Itse olen jäänyt ju-, 
miin kolmannen päivän alkuun, 
Matawangaa kun ei tunnu löyty¬ 
vän mistään. 

Lienee itsestään selvää, että 
kauhusta ja/tai Lovecraftista 
kiinnostuneiden kannattaa eh¬ 
dottomasti tutustua Shadow of 
the Cometiin, sillä tarinan imu 
on melkoinen ja paremmalla 
käyttöliittymällä pisteitä olisi ra¬ 
pissut roimasti. Infogrames on 
saanut kuningasidean keskitty¬ 
mällä Lovecraft-peleihin, ja 
käyttäjäliitynnän parantamisella 
se nousisi Suurten Muinaisten 
(Sierragth/Luc’hasArtshogh) 
joukkoon. Kyllä minä vastaan 
Cthulhun kutsuun mielelläni 
toistekin. 

Nnirvi 

infogrames 

PC 

Näyttö: VGA 

Ääni: Adlib, SoundBlaster, 

Sound Master + 

Ohjaus: N 

Kiintolevy: 7 Mt ^ ^ 

Testattu: 486/50, SB jjä| J ^ 


jallisia esikuviaan huomattavasti y S 1 

paremmin eikä ole hysterian j 

vallassa koko aikaa. 

TABin takaa löytyvällä menulla 

Sanoinkuvaamattomia tai näppärämmin näppäinlyhen- 

ftäkviä teillä. Systeemi toimii muuten 

™ hyvin, joskus vain tekeminen ja 

Grafiikka on aina ollut ranska- tekemättä jättäminen riippuu lii- 

laisten vahva ala, eikä Shadow 
ole poikkeus. Tavanomaisen 
seikkailupeligrafiikan lisäksi, 
jossa pikkumies köpöttää bitti- 
karttataustoissa, tarjolla on mai¬ 
nioita Lähipotretteja ja näyttäviä 
ääriviiva-animaatioita. Musiikkia 
on muutama lyhyt luritus, on¬ 
neksi samplattuja efektejä löytyy 
ihan mukava määrä. 

Käyttäjäliityntä ei ole paljoa 
Eternamista parantunut. Parke- 
ria liikutellaan kursorinappuloil- 
la ja esinemanipulaatio käy joko 
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Toteutus 

Tavanomaista grafiikkaa tasa¬ 
painottavat hyvät lähikuvat ja 
animaatiot, ääniefektit ja mu- 
siikinpätkät OK, Käyttäjäliityn¬ 
tä saisi olla parempi. 

Kynnys 

Vaikeustaso yleensä sopiva. 

Yhteenveto 

Erittäin mukaansatempaava, 
jopa jännittävä seikkailupeli. 

Seikkailupeli 
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Kunnon hallitsijan pitäisi ymmärtää, että 
tieteen tukeminen maksaa ai m itsensä 
takaisin, . 

tautia bt0amm ■ 


Harmonyn pinta alkaa näyttää myyrien kevätretken uhrilta. 




> Utti- 

s Galactic Stra- 
tegy Gamesta”, niin 
sehän ei säväytä, 
mutta kun krediiteissä höpis¬ 
tään Syd ”Blade Runner” Mea- 
dista ja pelin tuottaja on Don 
Bluth Multimedia (kuuluisa 
oman puljun pystyttänyt ex-Dis- 
ney-animaattori), se on jo lu¬ 
paavampaa. Varsinkin kun pelin 
pitäisi olla täysin uudentyyppi¬ 
nen strategiaräväys. 

Maelstrom sijoittuu tähdis¬ 
töön, jossa keskenään enem¬ 
män tai vähemmän toimeentu¬ 
levia planeettoja vastassa on 
Syndikaatti, jonka perimmäinen 
tarkoitus on alistaa kaikki val¬ 
taansa. Pelaaja on entinen Syn¬ 
dikaatin upseeri, joka saa tar¬ 
peekseen ja pääsee kaivospla- 
neetta Harmonyn ylilordiksi. 
Harmony tuottaa suurimman 
osan galaksin syrjän fitzhol- 
miumista, joka tärkeysarvoltaan 
vastaa dilithium-kristalleja Star 


Trek -maalimassa. Tarkoitus on 
piestä Syndikaatti etsimällä hei¬ 
dän kotiplaneettansa ja hyök¬ 
käämällä sinne. 

Maelstromin perusidea on 
erittäin mielenkiintoinen: valta¬ 
van avaruuslaivaston siirtelyn ja 
galaksin valloittamisen asemes¬ 
ta Maelstrom yrittääkin emuloi¬ 
da elävää elämää henkilösuh- 
teineen, kieroiluineen ja vendet- 
t©ineen.*Naapureilta täy¬ 
tyy pummia 
apua ja ratkoa 
pelissä esiinty¬ 
viä juonen¬ 
käänteitä vä¬ 
hän Star Cont¬ 
rol 2:n malliin. 

Hallitsija tekee 
työnsä Executron 
1200 -koneella, 
jonka käyttöliitty¬ 
mä on pikkaisen 
kankea ja grafiikka oudon 
EGAhtavaa. Don Bluthin ansio¬ 
ta lienevät silloin tällöin näkyvät 
mainiosti animoidut pikku eloku¬ 
vat. Peli etenee reaaliajassa ja 
nopeuden voi säätää täysin 


portaattomasti. 

Manuaali valitettavasti jättää 
arvauksen varaan aivan yhtä 
paljon kuin selittää, ja pelaajan 
on lähes pakko lukea lopussa 
oleva apujuttu, joka sitten antaa 
liikaa vihjeitä oleellisista juonen¬ 
käänteistä. Saapahan kuitenkin 
käsityksen, miten pelimekaniik- 
ka periaatteessa toimii. 

Jos et sä soita... 


Videopuhelimella pe¬ 
laaja voi soittaa omil¬ 
le osastopäälliköil- 
ja muiden pla¬ 
neettojen johtajille, 
muassa. 


sanoa 
ja yhtey¬ 
denotto muihin ki¬ 
hoihin tulkitaan aina automaatti¬ 
sesti avunpyynnöksi. Jos joku 
muista hallitsijoista soittaa, hän 
yleensä joko ruinii apua tai mai¬ 
nostaa uusinta tuotettaan. Pu¬ 
helimen kautta voi myös lukea 
henkilön kansion, joka sisältää 


hänen elämänkertansa oleelli¬ 
set osat. 

'Hallinto-ruudussa väännellään 
eri osastojen palkkausta ja bud¬ 
jettia, myydään Harmonyn ke¬ 
hittelemää teknologiaa yleiseen 
jakeluun ja käynnistetään kyse¬ 
ly omasta kansansuosiosta. 
Epäsuosittu hallitsija nimittäin 
saattaa saada hamppusolmion. 

Kaivosruudussa tutkitaan 
maastoa ja avataan fitzhol- 
mium-kaivoksia ja tutkimustyö- 
ruudussa aloitetaan tutkimus¬ 
projekteja, jotka tulostuvat aika¬ 
naan uusina aseina, puolustus¬ 
järjestelminä ja muina hyödylli¬ 
sinä. Tai sitten projekti karahtaa 
karille ja dumpataan Ö-mappiin. 
Jos kunnon asejärjestelmä esi- 
syntyy,.ei sitä välttä¬ 
mättä kannata pistää pikkura¬ 
halla myyntiin ja muiden käytet¬ 
täväksi, vaan pitää monopoli it¬ 
sellä. 

HenkHökuntaruudun vaihtu¬ 
vaa tarjontaa kannattaa tsek¬ 
kailla. Sieltä voi tuurilla löytyä 
vaikka uusi Einstein, Kirk tai Ja¬ 
mes Bond. Tutkijat, agentit, kai¬ 
vosten esimiehet, alusten up¬ 
seerit ja agentit täytyy nimittäin 
itse palkata, ja henkilön kyvyk¬ 
kyys vaikuttaa suoraan siihen, 
miten hän hommansa hoitaa. 
Näiden lisäksi on noin 250 hen¬ 
kilöi henkilökuntaa, jonka täy¬ 
tyy riittää miehistöksi, tutki¬ 
musassistenteiksi, kaivosmie- 
hiksi ja muiksi byrokraateiksi, ja 
näillä on paha taipumus loppua 
kesken. 

M a sm .. 

5.1. N. eli Secret Intelligence 
Network on pelaajan Salainen 
palvelu. Planeetan turvallisuu¬ 
desta huolehtimisen lisäksi 

5.1. N.-agentit voidaan määrätä 
tiedustelukeikoille, kuiskimaan 
Harmonyn puolesta (josta saat¬ 
taa tippua avustuksia), penko¬ 
maan julkisuuden henkilöiden 
menneisyyttä, ja jos kaapista 
löytyy luuranko, myös kiristä¬ 
mään pikku avustuksia. 

Agenttien käyttö on kuitenkin 
aika hämärää: jos planeetalla X 
tapahtuu jotain, täytyy sinne lä¬ 
hettää agentti tiedusteluretkelle 
ja toivoa, että hän löytää jotain. 
Agentitkin näet ovat vain ihmi¬ 
siä (tai vastaavia). 

Aina, kun naapuriplaneetan 
päämies lakkaa vastaamasta 
puhelimeensa, on syytä epäillä 
pahaa ja lähettää agentti asial¬ 
le: saattavatpa Syndikaatin vek¬ 
kulit olla rakentamassa planee- 


PelitU 4/1993 















talle pikku pesää, jolloin kunnon 
sabotointi saattaa pelastaa päi¬ 
vän. 



Planeetta ilman avaruuslaivas- 
toa on pian Syndikaatin pla¬ 
neetta. Mitään valtavia laivasto¬ 
ja ei voi pykätä, sillä henkilö¬ 
kunta loppuu ennen kuin rahat, 
joten pikkuprötöjen asemesta 
kannattaa panostaa suoraan 
kunnon vehkeisiin (pois lukien 
Swarm-luokka, joka ei kaipaa 
miehistöä), sillä jos alus tuhou¬ 
tuu, menee siinä nippu henkilö¬ 
kuntaakin. 

Alusten ominaisuudet eli no¬ 
peus ja kestävyys määräytyvät 
sen rungon mukaan. Rungosta 
riippuen saa alukseen pukattua 
valtavan määrän aseita, puolus¬ 
tusjärjestelmiä ja tietokonejär¬ 
jestelmiä, mutta itse taistelussa 
käytetään vain asetta kerrallaan 
kunnon täyslaidallisten asemas¬ 
ta. Rärjäämisen sääntönä kan¬ 
nattaa muistaa, ettei köyhällä 
ole varaa huonoon. 

Avaruustaiste!ui käydään nä- 
ennäiskolmiulotteisen kaksiulot- 
- teisesti, ja ne jäävät itse asias¬ 
sa vuorottaisen matkimisen as¬ 
teelle, taktiset nyanssit ikävästi 
puuttuvat. Aluksia voi itse yrit¬ 
tää komentaakin, tärkeimpänä 
komentona oikein ajoitettu kä- 
pälämäkikomento. 

Avaruuslaivastoja ei voi käyt¬ 
tää kuin toisten alusten tuhoa¬ 
miseen. Vaikka planeetalla 
olisikin Syndikaatin tukikohta, 
siellä ne mahtavat Dragon-luo- 
kan risteilijät vain kelluvat kier¬ 
toradalla pystymättä massiivi¬ 
seen tuhoiskuun. 

vain harhaa... 

Pelasin Maelstromia viikonlo¬ 
pun intoa puhkuen ja vain 
Simpsonien ajaksi tauoten. 

Mutta ah ja voi! Yhä selvemmin 
ja selvemmin paljastui, että pe¬ 
laajan optiot ovat todella rajatut. 
Muista planeetoista ei saa var¬ 
sinaisia liittolaisia, apu jää 
yleensä rahaan ja muutamaan 
mieheen. Planeettoja ei saa 
edes miehitettyä, mikä El ole 
hauskaa, jos Syndikaatti on sä¬ 
lää livahtanut melkein takapihal¬ 
le. Varsinkin kun S.l.N.-agentti 
sabotoi Syndikaatin tukikohtaa 
ja kehtaa suositella lopuksi laa¬ 
jamittaista iskua avaruuslaivas- 
tolla. Syndikaatti tietysti voi val¬ 
lata niin monta planeettaa kuin 
suinkin tekee mieli. 
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Ylilordf Nirvin Dragonit pistävät Syndikaattia nokkiin. 
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Agentti Petro on onnistunut herättämään sympatiaa Harmonylle. 


Mmns 

H0350000 

CURREMT 
SPENT: 
HOOOOOO# 

EREE 5 
HO350000 


cirarnraiBiiii 


Dragon on isoin ja tehokkain runko. Pitäisiköhän pistää Hawk romuiksi 


vaihtaa rotevampaan? 


"Satunnaistapahtumat” toistu 
vat jokseenkin tarkkaan samas¬ 
sa järjestyksessä, joten muuta¬ 
man uudelleenaloituksen jäl¬ 
keen alkaa niin sanoakseni imu 
rapista. Muutenkin sellaista 
keskiraskasta idioottimaisuutta 
ja epäloogisuutta on aivan lii¬ 
kaa. JJJ Kasvin koneessa peli 
kaatui jatkuvasti viimeistään 
puolen tunnin sisällä, minulla ei 
ongelmia ollut. 

Ärsyttävin piirre on Game 
Over ilman minkäännäköistä 
selitystä miksi. Vuoden -98 lop¬ 
pupuolella nimittäin peli jatku¬ 
vasti päättyi täysin yllättäen. Ei 
havaittua hyökkäävää laivastoa, 
ei mitään, vain loppuanimaatio. 
Mihin kuolin, ken kertois sen? 

Maelstromin perusidea eJi 
strategiapeli, jossa pääpaino on 
ihmissuhteiden kanssa pelaa¬ 
misella, on silkkaa rautaa. Kun¬ 
pa pelaajalla olisi ollut edes sa¬ 
mat mahdollisuudet kuin pahoil¬ 
la pojilla Sääli, sillä peli oli aluk¬ 
si varsin viehättävä, mutta jos¬ 
sain vaiheessa kahden vuoden 
kehittelytyötä metsä on jäänyt 
pahasti puiden varjoon. 

PS. Syd Mead on ollut vain 
inspiraationlähteenä. 

Nnirvi 

Merit Software/ 

Don Bluth Multimedia 

Näyttö: VGA 
Ääni: AdLib 
Ohjaus: H, N 
Kiintolevy: 14 Mt 
Muuta: 1 Mt RAM 
Testattu: 486/50, SB 


Toteutus 

Upeita (ja harvinaisia) animaa- 
tionpätkiä, muuten grafiikka 
on menneisyydestä, samoin 
äänet. Käyttöliittymä olisi voi¬ 
nut olla notkeampi. 

Kynnys 

Manuaalin lukemisen jälkeen 
pelaaminen perustuu arvauk¬ 
seen. 

Yhteenveto 

Potentiaalisesti klassinen stra¬ 
tegiapeli on jäänyt raa'aksi. 
Toivottavasti näemme pelaa- 
japalautteen pohjalta kooste¬ 
tun Maelstrom ll:n. 


Strategiapeli 



4/1993 M Pelit 






















Draw 

Heact 

Pass 


lear 


Hawk hlts Scarofo ; 
Data: 38 (A-18) HP: ■ 
CRITICAL HIT! 
Scarafo is wo«n<*e<l 


PiZ, 43 
Ctierr 35 
EGirovi 35 
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tarsa 5i 


*iagi<? 

ca*ip 


Notes 

Taik 

Pass 

Draw 

Look 

Qtfit 


Porua tul 
Wliisperl 
stieathe 


Maastossa liikutaan taas 
yhtenä rykelmänä. 


4 I 1 


he 


gic ^anuic in kuu¬ 


luu sarjaan vaatimat 
toman näköiset, 
mutta tanakalla sisäl¬ 
löllä varustetut tietokonerooli- 
pelit. Kolmas Maaginen Kynttilä 
kelpaisi hyvinkin Ultima-sarjan 
pahimmaksi kilpailijaksi. 

Magic Candle II keräsi Pelit 
4/92 :ssa roimat 86 pistettä lu¬ 
kuisten kehujen myötä. Niinpä 
Mindcraft pisti parhaat voiman¬ 
sa peliin, ja lehtemme kehujen 
innoittamana kasasi uuden juo¬ 
nen rakentaen pelijärjestelmän- 


Palanut kynttilä 


Itse asiassa MC III on, muuta¬ 
mia pikku muutoksia pelisystee- 
missä lukuunottamatta, lähes 
kopio MC ILsta. EGA-tukea ei 
enää ole, ja samplatut ääniefek¬ 
tit on lisätty. 


uuden seikkailun elkeitä 


kin uusiksi, entistä ehommaksi. S*™..™"' kin. 


hiukan parempi paikka elää. 
Pahan tyyssija Gurtex lannistet¬ 
tiin ja kuningas Rebnard armei¬ 
joineen käy pitkää kampanjaa 
alueen vapauttamiseksi pahojen 
poikien vallasta. Pelaaja vain ei 
päässyt mukaan, sillä jonkun 
täytyi jäädä vartioimaan kotia- 


Vai tekikö sittenkään? 


Ainakin kaikki optiot ovat 
selkeästi näkyvissä. 


Neljä vuotta on kulunut sitten 
Neljän ja Neljänkymmenen sa¬ 
laisuuden ratkaisemisen. Demo¬ 
ni Zakhak lyötiin ja maailma oli 


Mutta sitten jokin outo tauti 
ilmestyi riivaamaan lähimetsää. 
Myöhemmin ilmeni, että sama 
tauti on levinnyt laajemmaltikin. 
Kaupungit ovat tuhoutumassa, 
hirviöt jylläävät ja muita perin¬ 
teisiä katastrofin enteitä on il¬ 
massa. Mikä on taudin takana? 
Onko se luonnollinen, vai jon¬ 
kun/jonkin aiheuttama? Mitä 
Nekrasin kaupungille tapahtui? 
On vain yksi joka sen voi selvit¬ 
tää, joten ei muuta kuin kave¬ 
reita etsimään ja Soliaan. 

Kuten MC II, ei Magic Candle 


III voi avautua kaikille peli-ih- 
misille tänä nykyajan teknoih- 
mekautena. MC III eroaa valta¬ 
virrasta niin monessa suhteessa, 
että voi vain kunnioittaa tekijöi¬ 
tä, jotka uskaltavat luottaa sii¬ 
hen, että vielä löytyy ihmisiä, 
jotka välittävät myös pelin sisäl¬ 
löstä eikä pelkästään ulkokuo¬ 
resta. 

Pelijärjestelmältään Magic 
Candle III on täsmälleen yhtä 
erikoinen kuin MC II - muita 
vastaavia systeemejä ei sitten 
löydykään, lähinnä ehkä Ultima 
V, josta on hyödynnetty parhaat 
puolet. Erikoisia toimintoja riit¬ 
tää, kuten mahdollisuus hajoit¬ 
taa ryhmä osiin, jakaa muille 
tehtäviä, korjata taistelussa kulu¬ 
neita aseita yms. Energiaa ei rii¬ 
tä loputtomiin, sillä niin ympä¬ 
riinsä juokseminen kuin taiko¬ 
jenkin loitsinta vaatii veronsa. 
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Niinpä riittävän yöunen saannis¬ 
ta on huolehdittava joko leiriy¬ 
tymällä majatalossa tai piilote¬ 
tuissa turvalinnakkeissa. Tiu¬ 
koissa tilanteissa voi naamaan 
nakata sieniä, jotka helpottavat 
seikkailijajengin elämää eri ta¬ 
voilla, vaikkapa parantavat osu¬ 
matarkkuutta miekan heilutuk- 
sessa tai nostavat energiatason 
maksimiin. 

Taikasysteemi ei ole millään 
tavalla standardi, sillä vaikka to- 
tutusti kaikki eivät voikaan op¬ 
pia taikomaan, on taikojen pää- 
hänsaanti kertaluokkaa vai¬ 
keampi operaatio. Vaikka olisi 
miten hyvä magiassa, ei taiku¬ 
riksi ole asiaa ilman taikakirjaa. 
Taikakirjoja on useamman tyyp¬ 
pisiä, ja ne sisältävät lähinnä 
oman alansa taikoja, kuten De- 
maro jossa on suojaamistaikoja. 
Taiat on painettava muistiin yksi 
kerrallaan, mikä onnistuu vain 
kirjaa selaamalla. 

Paras idea on kenties koke- 
musjärjestelmä, josta tulee mie¬ 
leen Runequestin vastaava sys¬ 
teemi. Kukin kyky kehittyy it¬ 
sekseen sitä käytettäessä tai 
koulutuksen myötä, joten taiku¬ 
rikin voi heiluttaa tarvittaessa 
miekkaa. Kovin tehokkaaksi 
miekkamieheksi maagista ei 
koskaan ole, tietty yläraja sen¬ 
tään jokaiselta löytyy riippuen 
rodusta ja ammatista. Täten MC- 
sarjan kokemusjärjestelmä on 
edelleen ylivoimainen kaikkiin 
muihin datamuodossa liikkuviin 
roolipeleihin verrattuna. 

Sisällöltään ja pelisysteemil- 
tään Magic Candle III kilpailee 
täysitehoisesti suurimpienkin 
roolipeligenren edustajien kans¬ 
sa. Ultimat seiskaa ja Un- 
denvorldeja myöten ovat sisäl¬ 
löllisesti vakavasti uhattuja, 
vaikkakin suuri massa pääty- 
neekin todennäköisemmin näi¬ 
hin graafisesti komeampiin pe¬ 


leihin. Henkilökohtaisesti valitsi¬ 
sin mieluiten MC III:n kuin min¬ 
kään muun kaupallisen roolipe¬ 
lin. Ei ulkokuori, äänitehosteet, 
vaan sisältö ja systeemi ovat hy¬ 
vän roolipelin pohja. Ja niitä 
kyllä Magic Candle IILssa riittää. 

Jukka 0. Kauppinen 

Mindcraft 

PC 

Näyttö: VGA 

Ääni: AdLib, SoundBlaster 
Ohjaus: N 

Testattu: 386/25, VGA 



Toteutus 


Perinteinen, vanhanoloinen, 
mutta idearikas ja kiinnosta¬ 
va. 

Kynnys 

Yksinkertainen. Käsikirjaa tar¬ 
vitaan enimmäkseen muuta¬ 
man pikkuseikan käsittämi¬ 
seen ja taikojen/sienien seli¬ 
tyksiin. 


Yhteenveto 

Roolipeli, joka osoittaa miten 
perinteisellä toteutuksella 
voidaan tehdä vielä nykyään¬ 
kin upeaa jälkeä. Yksilöllisen 
henkilön valinta. 

Roolipeli 




Hinta vain 36 mk/kpl + postituskulut 


UUDET KANSIOT 
ILMESTYNEET! 

Laita nyt Pelit-lehtesi 
järjestykseen! 


Tilaa sivulla 74 
olevalla kupongilla 
hyödylliset kansiot. 
Vuoden lehdet 
mahtuvat yhteen 
kansioon. 


SUOMEN AINOA 

TÄYSIN AUTOMAATTINEN 
PELAAMISEEN LIITTYVÄ 
MYYNTI- JA INFORMAATIOSYSTEEMI 

SOIJA 9700-7557 JA TESTAA 

KAIKKI PELAAMISEEN LIITTYVÄ MEILTÄ 
HUIPPUEDULLISESTI 

• ÄÄNIKORTIT • PELIT 

• JOYSTICKIT • AMIGA TIETOKONEET 

• KAIKKI 

winc 

commADDER 

AMIGA 179,- 

TARJOUS VOIMASSA 
30.6. ASTI 

TAI NIIN KAUAN KUIN 
TAVARAA RIITTÄÄ 

LINJAMME AUKI YMPÄRI VUOROKAUDEN 
PALVELEMME SINUA HENKILÖKOHTAISESTI 
ARKI-ILTAISIN 19.00 - 21.00 



COmmARDE^ 


+ SPEECH PACK 
PC YHTEIS¬ 
HINTAAN 489,- 


j^umcTORE 


OY 


PL 41,20761 PIISPANRISTI, PUH. 9700-7557, 3,30 MIN + PPM 
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Amiga-Update 


Body BloyysV 2.0 

Beat 'em up. (Arvostelu sivulla 
24.) Tuskin Body Blows on eh¬ 
tinyt ilmestyäkään, kun Team 17 
on saamansa palautteen perus¬ 
teella tehnyt jo uudistetun ver¬ 
sion. Tappelijat eivät enää ole 
haamuja, sillä heille on lisätty 
varjo. Toimintaa on nopeutettu 
ja suuret hahmot liikkuvat entis¬ 
tä vikkelämmin, mikä parantaa 
muutenkin hyvää pelattavuutta. 
Suurimmat muutokset koskevat 
yksinpeliä. Se on muutettu arca- 
de-moodiksi, jossa loppuruudut 
riippuvat käytetystä sankarista. 
Kierrosten määrän voi valita ja 
kellon kytkeä pois. Peliin on li¬ 
sätty uusi yksinpelin muoto, mi¬ 
hin voi valita minkä tahansa 
kymmenestä hahmosta. 

Valitettavasti parannukset ei¬ 
vät kohdistu niihin asioihin, joi¬ 
hin me olisimme kaivanneet 
muutoksia, eli tietokonevastus- 
tuksen ylivoimaan sekä huo¬ 
noon grafiikkaan, joten arvosa¬ 
na nousee vain pisteellä. Huhti¬ 
kuun lopusta liikkeelle lasketut 
Body Blowsit pitäisivät olla 
uusittuja, (Boot-levykkeessä lu¬ 
kee ”Amiga Version 2”). Vanhan 
Boot-levyn voi lähettää vaihtoa 
vastaan Team 17:lie osoittee¬ 
seen: 

Body Blows Upgrade Offer, 
Team 17, Marwood House, Gar¬ 
den St, Wakefield, West Yorkshi¬ 
re WF1 1DX, England 

Mukaan on laitettava puntia 
postikulut kattamaan, postista 
kannattaa kysyä tarkemmin. 

J. & P. Piirc 


Premier Manager 

Manageripeli. Eikö jalkapallo- 
seurasimulaatioille tule lainkaan 
loppua? Kyllä hyvä sellainen ai¬ 
na paikkansa lunastaa, mutta 
viime aikoina on jokainen ma¬ 
nageripeli valettu samasta muo¬ 
tista. Gremlinin Premier Mana¬ 
ger ei ole poikkeus. Jälleen on 
luotsattava pieni rupuinen seura 
nelosdivarin pohjamudista va¬ 
lioliigan loisteeseen täysin sa¬ 
moin keinoin kuin noin tuhat 
kertaa aikaisemminkin. 

Päävalikon 12 ikonin välityk¬ 
sellä hoidetaan tavallisimmat 



managerin toimet. Pelaajia laite¬ 
taan myyntiin siirtomarkkinoille 
ja ostetaan uusia tilalle, stadio¬ 
nin tiloja kohennetaan tarpeen 
vaatiessa ja puhelimella otetaan 
yhteyttä valmentajiin sekä ra¬ 
hoittajiin. Taulukkoa on joka 
lähtöön joukkueen historiasta 
tuoreimpiin liigatilanteisiin ja fa- 
xilla saadaan uutisten lisäksi tie¬ 
toja pelaajasiirroista. Itse ottelut 
esitetään sarjana pieniä animaa¬ 
tioita, jonka nopeuden voi sää¬ 
tää. Parhaimmillaan matsin ta¬ 
pahtumat on käyty läpi vajaassa 
puolessa minuutissa. 

Premier Managerin suurin on¬ 
gelma on se, että joukkueeseen 
ei saa konkreettista tuntumaa. 
Pelaajat jäävät vain merkkijo¬ 
noiksi lukemattomiin listoihin. 
Yksilöllinen harjoittelu on terve¬ 
tullut uudistus, mutta mistään ei 
saa tietoa siitä, mihin suuntaan 
rääkit ovat pelaajan kykyjä vie¬ 
neet!!! Pelin pinnallisuuden 
vuoksi otteluihin ei tule mietti¬ 
neeksi erityisempiä strategioita, 
varsinkin kun niitä on ruhtinaal¬ 
liset neljä: puolustava tai hyök¬ 
käävä peli, pitkää palloa ja pe¬ 
rään -taktiikka sekä lyhytsyöttö- 
peli. Kentän osa-alueille ei siis 
voi määrätä erillistä pelityyliä, 
mikä on HYVIN suuri miinus. 
Onneksi kuvioita ja pelaajia 
sentään voi vaihdella kesken ot¬ 
telun, joka puolestaan ei ole 
lainkaan yleistä manageripeleis- 
sä. 

Jos välttämättä haluaa leikkiä 
jalkapallojoukkueen pomoa, 
kannattanee yhä tutustua U.S. 
Goldin The Manageriin. Toinen 
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LRST LERGUE RESULTS 
GONFERENCE LERGUE 


NYCGMBE NRND^ERS ±v± 
GRTESHERD OvS 
YEOVXLL TONN Öv£ 
RUNCORN OvO 
STRFFORD RRNGERS 3vO 
RLTRXNCHRM 4v± 
KXDDERMXNSTER IvO 
SLOUGH TONN £vl 
ST RLYBRXDGE CLTC Ovi 
DRGENHB M BvX 
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KETTERXNG TONN 
NELLXNG UTD 
NORTHNXCH VXCT 
NXTTON RL6XON 
BRTH CXTY 
BOSTON UTD 
BROMSGROVE 
TELFORD UTD 
FRRNBOROUGH TONN 
MERTHYR TYDFXL 
MRCCLESFXELD TNN 



Team 17 
Amiga 

Testattu: Amiga 500 ja 1200 




lyhyesti... 

vaihtoehto on katsella futista 
telkkarista ja huudella ohjeita 
pelaajille. Sillä saa yhtä paljon 
aikaan kuin tässä pelissä. 

i. & P. Piira 

Cremlin 

Amiga 500-2000, myös 1200 ja 4000 
1 Mt, tukee lisälevaria 
Testattu: A500/1200 



Datalevyke 


Humans: Human Race - 
The Jurassic Levels 


Puzzlepeli. Ennen ilmestymis¬ 
tään alkuperäinen Humans he¬ 
rätti suurta kohua, koska peli 
muka lainasi liian rohkeasti 
Lemmingsiä. Ideansa peli toki 
sai vihreäpäisiltä jyrsijöiltä, mut¬ 
ta muita yhtäläisyyksiä ei juuri 
ollut. Tarkoituksena oli pyörit¬ 
tää ihmisen evoluution rattaita 
ohjaamalla luolamiesesi-isiäm- 
me heimon jäsenten yhteistyön 
ja alkeellisten esineiden avulla. 
Toimenkuvaan kuului muun 
muassa kumppaneiden pelasta¬ 
minen, tulen löytäminen ja pyö¬ 
rän keksiminen. 

The Jurassic Levels tarjoaa 80 
tasoa samaa toimintaa sillä erol¬ 
la, että kentät ovat jo alusta asti 
suurimittaisia ja haastavia. Pu¬ 
naisena lankana on, että ihmi¬ 
nen sai alkunsa jo dinosaurus¬ 
ten valtakautena. Niinpä tasot 
vilisevät jos jonkinlaista mateli¬ 
jaa. 

Humansin pahimmat viat oli¬ 
vat kamala levykeohjelmointi ja 
epäinhimmillinen käyttäjäliityn¬ 
tä. Datalevyke on ohjekirjan 
mukaan kasattu pelaajapalaut- 
teen perusteella, mutta eikö ku¬ 
kaan muka ole valittanut edellä 
mainituista epäkohdista? Peli on 
levitetty levykkeille yhtä päättö¬ 
mästi kuin esi-isänsä, eikä lisäle¬ 
varia vieläkään tueta. Tasojen 
periaatteen hahmottaminen ei 
ole vaikeaa, mutta ratkaisun to¬ 
teuttaminen kestää ikuisuuden, 
kiitos hirveän joystick-näppis- 
ohjauksen, joka vie turhaa aikaa 
tasojen aikarajoituksesta. Kes¬ 
kinkertaista grafiikkaakaan ei 
ole vaivauduttu parantamaan ei¬ 
kä peliä myöskään ole sovitettu 
A1200:een. 

Jos (kun) jurakauden tahkoa¬ 
minen kyllästyttää, saa hupia 
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pakettiin piilotetusta oheiskrää- 
sästä, johon askartelutehtävien 
lisäksi kuuluu perinteinen nop- 
palautapeli. Muuten, miksikö¬ 
hän pelin jokseenkin epämiel¬ 
lyttävät luolamiehet eivät ole sa¬ 
manlaisia hupaisia karvanaamo¬ 
ja kuin oheismateriaalissa? 

J. & P. Piira 

Mirage 

Amiga 1 Mt, ei A1200 yhteensopiva 
Testattu: Amiga 

The Jurassic Levels ei tarvitse alkupe¬ 
räistä Humansia toimiakseen! 

Testattu: Amiga 500 




A-Train 


Strategiapeli. Tämän japani¬ 
laista alkuperää olevan rautatie- 
ja kaupunkisimulaation tavoit¬ 
teena on kerätä rahaa kuin ros¬ 
kaa. Päätehtävä on toimivan 
rautatieverkoston luominen, jot¬ 
ta sen ympärille rakentuisi tuot¬ 
tava kaupunki. Kuvaan kuuluu 
osakekeinottelua, maanostoa- ja 
myyntiä ja muuta sellaista. Peli- 
tyyppi tuo mieleen Maxiksen 
oman SimCityn sekä Sid Meierin 
Railroad Tycoonin. 

Amiga-käännös tästä laajasta 
pelistä on yllättävän onnistunut. 
Käyttäjäliityntä on sovitettu Ami- 
gaan ja kaikki toiminnot hoidel¬ 
laan kätevästi kuvaruudun ala¬ 
reunan valikosta, joten ohjekirja 
ei ole täysin yhteensopiva. 
Uusiksi rustattu systeemi aina¬ 
kin vaikuttaa PC-versiota sel- 
keämmältä. Lataustauot eivät 
ole mikään ongelma. Yhdelläkin 
levyasemalla pärjää hyvin, joten 
kiintolevy ei ole pakollinen. 

Yläviistosta kuvattu kaupunki¬ 
näkymä on lo-resilla aivan siisti, 
mutta näyttää pelin kannalta lii¬ 
an pienen palan karttaa. Hi-Res- 
tilaan vaaditaan melkoinen 
hardware tai Amiga 1200. Täl¬ 
löin peli tosin on niin hidas ja 
välkkyvä, että ilman multisync- 
monitoria ja kiintolevyä hi-resil- 
la ei voi edes kuvitella pelaa¬ 
vansa. 

Ohjekirjan mukaan A-Trainin 
tarkoitus on hauskuuttaa ja pi¬ 
ristää, mutta pelin vaikutus vas¬ 
taa pikemminkin unilääkettä. 
Aloittaminen on tietenkin muka¬ 
vaa, mutta pian pelistä tulee sa- 
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moja ratoja (!) junnaava. Siinä ei 
yksinkertaisesti tapahdu tar¬ 
peeksi, että peli jaksaisi pitää 
mielenkiintoa yllä. Toisaalta on 
helppoa ymmärtää japanilaisten 
nauttivan tämänkaltaisen pelin 
ääressä, eroaahan heidän käsi¬ 
tyksensä ajanvietteestä muuten¬ 
kin länsimaisesta (ainakin, jos 
piilokameroihin on uskomista). 

Jos välttämättä haluaa hallita 
rautateiden maailmaa, antaa 
Railroad Tycoon siitä vakuutta¬ 
vamman kuvan kuin A-Train. 
Täydet pisteet Maxikselle Ami- 
ga-käännöksestä, peli vain ei 
ole niin hyvä. 

J. & P. Piira 

Artdink/Maxis/Ocean 
Amiga, PC, Mac 
Lo-Res: 1 Mt tai enemmän 
Hi-Res: 1 Mt Chip-RAM + 512 Kt Fast- 
RAM 

Tukee lisälevaria, kiintolevyä 
ja kirjoitinta 

Testattu: Amiga 500 ja 1200 



voja ääniä britit rutistavat Ami- 
gasta, on Mansellin AdLibahtava 
ääniefektivalikoima masentava: 
ohutta vinkunaa ja pikku nirs- 
kahduksia. Kyllä autopeleissä 
pitäisi jo olla kunnon äänet. 

Ei Mansell ärsyttänyt mutta ei 
kyllä kiinnostanutkaan, enkä 
ymmärrä miksi se on yleensä 
julkaistu. Formula One Grand 
Prix riittää täyttämään PC-pelaa- 
jien rallitarpeet enemmän kuin 
tarpeeksi, eikä Nigelistä ole niin 
raskaaseen sarjaan kamppaile¬ 
maan. 

Nnirvi 

Cremlin 
Näyttö: VGA 

Ääni: Roland, Adlib, SoundBlaster 
Ohjaus: J, N, H 
Kiintolevy: 1,1 Mt 
Testattu: 486/50 SB 


PC-Update 




FC-Update 


Nigel Manseirs World 
Championship 

Autopeli. Nigel Manselkin ve¬ 
nyy kolmanteen esiintymiseensä 
tehdessämme, nyt PC-inkarnaa- 
tiona. 

Nigel Mansellissa pääsee au¬ 
toa virittämään ja pysähtymään 
pitstopille renkaiden vaihtoon. 

Grafiikka jopa käyttänee 
enemmän värejä kuin Amiga- 
versio, mutta kun jotenkin tun¬ 
tuu siltä että NMWC olisi kotoi¬ 
sin parin vuoden takaa. Päivitys 
on nopeaa, mikä ei ote varsinai¬ 
nen ihme kun alla pyörii 486. 

Ottaen huomioon kuinka ki¬ 


Lemminps2 

Puzzlepeli. Pelit-lehden nume¬ 
rossa 2 käytiin sopuli-ilmiö pe¬ 
rusteellisesti läpi, joten nyt voi¬ 
taneen keskittyä epäolennai¬ 
suuksiin. Sikäli kun joku ei ote 
kuullut Lemmingseistä, kerrotta¬ 
koon hänelle, että kyseessä on 
yksi maailmankaikkeuden levin- 
neimmistä ja suosituimmista on- 
gelmanratkontapeleistä, jossa 
pelaajan on pelastettava mah¬ 
dollisimman moni kohti tuho¬ 
aan tepsuttelevista sopuleista. 
Lemmings II - The Tribes on 
luonnollisesti sen jatko-osa. 

Pelin mukana tulee pahaen¬ 
teinen keltainen lappu, jonka 
mukaan yhteensopivuusongel¬ 
mia on havaittu, muttei korjattu. 
Niinpä pelin ensimmäinen 
puzzle olikin saada musiikki ja 
ääniefektit toimimaan. Parin 
tunnin ähellyksen jälkeen vih¬ 
doin ratkaisu löytyi (DRDOSsaa- 


jille tiedoksi: memmax +u) ja 
kuinka ollakaan tässä vaiheessa 
pelin intro hyytyi! Peli kuitenkin 
toimii, mikä on tietysti tärkeintä. 

Lemmings II: n tärkein oivallus 
on kenttien jakaminen kahteen¬ 
toista kymmenen kentän (ja hei¬ 
mon) ryppääseen. Tällöin yksi 
ongelmakenttä ei kokonaan ju- 
miuta peliä, jäähän vielä yksi¬ 
toista muuta ratkottavaksi. Yh¬ 
den ja ainoan sopulin pelasta¬ 
minen riittää kentän läpipääse- 
miseksi, mutta seuraavan ken¬ 
tän läpäisy tällä yhdellä sopuli- 
paralla on taatusti työlästä. Mah¬ 
dollisuus palata aiemmin pelat¬ 
tuun kenttään on onneksi ole¬ 
massa. Jokaisessa kentässä on 
nyt myös mahdollista pelastaa 
kaikki 60 sopulia, mikä on mo¬ 
tivoivaa ja itse asiassa tarkoittaa 
useampien eri ratkaisujen ole¬ 
massaoloa. 

Erilaisia kykyjä on tarjolla va¬ 
jaat 60, vaikkakin osa uusista 
kyvyistä on kieltämättä entisten 
toisintoja. Yhdessä sumpussa 
olevasta sopulirykelmästä on 
edelleen yhtä sattumanvaraista 
saada aikaan esimerkiksi hyppy 
haluttuun suuntaan. Ja jos hyp- 
pykykyä on annettu tasan yksi 
kappale, on vallan rasittavaa 
kun sopuli kerta toisensa jäl¬ 
keen pomppaa tietysti väärään 
suuntaan ja koko ratkaisuyritys 
menee uusiksi. Miksi vasen hii- 
rinappula ei voisi hyppäyttää 
vasemmalle ja oikea oikealle? 

Jokaiseen suuntaan tapahtuva 
vieritys on silkinpehmeää, mikä 
tekee pelistä edeltäjäänsä silmä- 
ystävällisemmän. Salasanoja ei 
peli enää jaa vaan pelitilanne 
tallennetaan sujuvasti kiintole¬ 
vylle. 

Jotenkin Lemmings ILsesta 
odotti jotain suurta ja ihmeellis¬ 
tä, mutta käteensä sai vain erin¬ 
omaisen - ja hauskan - puzzle- 
pelin, joka lisämausteistaan 
huolimatta tarjoaa loppujen lo¬ 
puksi sitä tuttua ja turvallista so- 
pulinpelastelua. Missä luuraavat 
itse pelattavuutta parantavat oi¬ 
vallukset? Lemmings Ulissako? 

JTurunen 

Psygnosis 
PC 

Näyttö: VGA 

Ääni: SoundBlaster, Adlib, 

Roland 
Ohjaus: H, N 
Testattu: 486/50 SB 
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P R E VI OUS NEXT 


E HELP? 


HOME fUM*Eft: 1 
TOTftL POSSXBLE HOVES: 


ftöMICE Hmm AT LEVEL H 


Scrabble 


Lautapeli. Scrabble on suo¬ 
meksi Alfabet eli yksi kaikkien 
aikojen levinneimpiä lautapele¬ 
jä, jota muun muassa Lassi ja 
Leevi pelaavat varsin usein. 

Scrabble/Alfabet on laudalle 
siirretty ristisanatehtävä, jossa 
pyritään kehittämään mahdolli¬ 
simman pitkiä, vierasperäisiä 
kirjaimia viliseviä sanoja seitse¬ 
mästä käytettävissä olevasta kir¬ 
jaimesta. Eri kirjaimilla on omat 
pistearvonsa, ja lisäksi ruuduista 
voi saada kirjaimen tai peräti 
koko sanan pisteet tuplana tai 
triplana. Parhaimmillaan peli on 
kaksinpelattaessa, kun vastak¬ 
kain on tasavertaiset kumppanit. 

U.S. Gold on siirtänyt Scrabb- 
len varsin ansiokkaasti tietoko¬ 
neelle. Valittavana on monta 
vaikeusastetta ja kone tunnistaa 
virallisen Scrabble-sanaston mu¬ 
kaiset sanat. Omia sanoja ei siis 
voi opettaa. 

Näin suomenkieliselle englan¬ 
ninkielisen ScratISlen pelaami¬ 
nen on vaativaa, mutta yllättä¬ 
vän hauskaa. Ohjelma antaa 
pyydettäessä vinkkejä, tai ker¬ 
too, kuinka paljon enemmän 
pisteitä olisi ollut mahdollista 
saada. Suosittelen kuitenkin pe¬ 
laajille noin puolenvälin paik¬ 
keilla olevia tasoja, sillä vai- 
keimmilla tasoilla pelkkä vih- 
jesanojen ymmärtäminen tuottaa 
ylivoimaisia vaikeuksia. 

Tuija Linden 

u.s. Gold 

Oli 


omistajan ei kannattane köyhtyä 
massiivisen 32-bittisen elämyk¬ 
sen toivossa, mutta Zooliin tu- 
tustumattomille ”enhanced”-ver- 
sio tarjoaa ainakin toistaiseksi 
parhaimman AI 200-tasohyppe- 
lyn. 

J.&P.Piira 

Gremlin 

Amiga 1200/4000 
Testattu: Amiga 1200 


Amiga-Update-Update 


B-17 Flying Fortress. 

Lentosimulaattori. Viime leh¬ 
dessä oli Vektor Grafixin toiseen 
maailmansotaan sijoittuvan 
pommikonesimun Amiga-versio 
testattu lerppupohjaisella Ami- 
galla. Tällä kertaa lentävä lin¬ 
noitus joutuu koelennolle 
A1200:ssa sekä kiintolevyllä va¬ 
rustetussa A500:ssa. 

Super-Amigassa B-17:n vekto¬ 
rigrafiikka on huomattavasti no¬ 
peampaa kuin 500:ssa, mutta 
sillä ei ole muuta merkitystä pe¬ 
lin kannalta kuin se, että vihol- 
liskoneita on helpompi röpötel- 
lä konekivääreillä. Kyllä B-17 
silti kiintolevylleen koneen hei¬ 
niä on. Lähes jatkuva levyase¬ 
man kidutus häiritsee viimeis¬ 
tään silloin, kun sormi koukis¬ 
tuu syöttämään tappavan an¬ 
noksen lyijyä natsipilotille, mut¬ 
ta ohjelma päättääkin ladata li¬ 
sää maisemaa levyltä. 

Kiintolevyllisessä Amigassa, 
olipa se sitten 500 tai 1200, B-17 
pääsee oikeuksiinsa ja peli su¬ 


Tasohyppely. Ännännen ulot¬ 
tuvuuden veikeä ninjaolio esiin¬ 
tyy jo neljättä (eikä varmasti vii¬ 
meistä) kertaa Pelit-lehden si¬ 
vuilla. Viime numerossa katsas¬ 
tettiin Zoolin A1200-version de¬ 
mo, nyt koko peli on saatavilla 
uuteen Amigaan. Jos joku on 
viettänyt kuluneen vuoden auti¬ 
osaarella, kerrattakoon lyhyesti, 
että Zool on nopeatempoinen 
tasohyppelypeli. 

Ensimmäistä kertaa Amigassa 
nähdään 256-väristä grafiikkaa. 
Hauskassa alkukuvassa muura¬ 
haiseksi luultu ninja poseeraa 
tähtisumussa. Uutta hardwarea 
ei kuitenkaan ole hyödynnetty 
mihinkään erikoisempaan. Itse 
peli on sama vanha Zool sillä 
erolla, että copper-taustan pääl¬ 
le on sommiteltu erilaista krää¬ 
sää tasojen teeman mukaan. 
Osa vihollisista näyttää saaneen 
hieman trimmausta ulkokuo¬ 
reensa, mutta parannukset eivät 
ole mitenkään huikaisevia. 
Gremlinin lupaama uusittu ääni- 
raita on jäänyt toteuttamatta, 
Zoolin menoa ryydittää täsmäl¬ 
leen samat biisit kuin 500-ver- 
siossakin. 

Koristettu ulkokuori ei välttä¬ 
mättä ole myönteinen asia, sillä 
kiihkeä toiminta tahtoo välillä 
hukkua riemunkirjaviin ja pirsta¬ 
leisiin taustoihin. Mielummin 
olisi katsonut kauniisti vieriviä 
maisemia tai Sonic-tyylistä pa- 
rallax-vieritystä. 500-version 


juu oikein mukavasti. Hieman 
kummastutti, että maksimidetal- 
jitasolla sekä 3 Mt:n A500:ssa et¬ 
tä 1200:ssa, jossa tehoa pitäisi 
riittää, peli kaatuili usein. Mini- 
mitarkkuudella tätä ongelmaa ei 
esiintynyt. Syyksi veikkaamme 
laiskaa ohjelmointia, sillä ei pe¬ 
lin vektorigrafiikka kovin moni¬ 
mutkaista ole. Siis jos omistaa 
kiintolevyn, kannattaa B-17 kat¬ 
sastaa, sillä PC-version virhei- 
neenkin peli on silti yksi par¬ 
haimpia Amiga-simuja. 

J. & P. Piira 

Microprose 

Amiga 500-3000,1200 ja 4000 
1 Mt, tukee lisälevaria/kiintolevyä 
Kiintolevy: 2,3 Mt 

Testattu: Ai 200 + lisälevari/A500 3Mt + 


kiintolevy 
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1 X-Wing ei ole 
avaruussimuista 
helpoin. Nyt Niko Nirvi, 
joka posautti 
Kuolontähden yksin, 
kädet selän taakse 
sidottuna ja silmät 


muu 


Wing 


la, jotta pääset salamana 
apuun. 


vmismpois 


ikäli muuten 
näette Luca- 
sArtsin viralli¬ 
seen apumo- 
nistenivas- 
kaan pohjautuvia juttuja, suh¬ 
tautukaa varauksella ainakin nii¬ 
hin kohtiin, joissa luotetaan sii- 
pimiehiin. 

Suojat päälje 

Tehtävän alussa suojat ovat 
vasta puolilla maksimista, joten 
pumppäa välittömästi suojiin 
kaikki laserenergia ja pistä lase¬ 
rit latautumaan increased-vauh- 
tia. Yleensä lisääntyneen suoja- 
kenttien tarpeen (esimerkiksi la- 
sermiinatehtävissä) saa kuitat¬ 
tua pumppaamalla energiaa 
maximum-teholla latautuvista 
lasereista. 

Muista aina vähän väliä tasa¬ 
ta suojasi, sillä jos toinen suoja 
on täysillä, toinen ei, et saa 
pumpattua niihin tehokkaasti 
energiaa. 

Lisävauhtiin tarvittava energia 
kannattaa ensisijaisesti ottaa la¬ 
sereista, sillä ne ovat operatiivi¬ 
sia sekunneissa kun lisäener¬ 
gian-kytkee taas päälle. 

Lukituksensalata 

Ohjaamon poistolla ruudusta on 
yksi mielenkiintoinen efekti: kun 
lukitset maaleja, ”Unknown 
shuttle” -tekstin asemesta ruu¬ 
dun alalaitaan tulee jotain tyyliin 
"Shuttle 3 of group ????”. Var¬ 
sinkin jos etukäteen tiedät, mikä 
sukkula sisältää esimerkiksi 
kaapattavan kohteen, voit kes¬ 
kittyä olennaiseen. 

Suojelutehtävissä tallenna 
suojeltava kohde Shift-funkkaril- 


Varsinkin protonitorpedot sekä 
konkussio-ohjukset ovat onnis¬ 
tumisen kannalta elintärkeitä. 
Niin kutsutussa nopeassa elimi¬ 
noinnissa kannattaa ohjukset 
laukaista ilman lukittumisen 
odottelua ihan vierestä ja mie¬ 
luiten takaa. Mutta turhaan ei 
sinun ohjuksia pidä käyttämän, 
ettei liipasin naksu tyhjää kun 
vaikka uusi kaappausryhmä 
varppaa esiin. 

Esimerkiksi protonitorpedot 
kannattaa laukaista kun TIE- 
pommittaja tulee kohti. Jollei 
muu auta, niin Banzai! ja tör- 
määmiskurssi, mikäli suojat sal¬ 
livat. 

Älä muutenkaan luota esi¬ 
merkiksi lasertähtäimen elektro¬ 
niikkaan, vaan ammu 
pers'tuntunaalla: TIE-hävittäjät 
kääntyilevät sen verran vikke¬ 
lään. Kannattaa kuitenkin am¬ 
pua, mikäli vihreä välähtää. 

X-VVingin laserit kannattaa 
kytkeä ampumaan pareittain, 
sillä yhteenlinkattuna ne kuiten¬ 
kin latautuvat juuri kun TIE olisi 
optimaalisessa asemassa. 

Suojat pois! 

Pikalamauttamista tai nopsaa 
tuhoamista varten on hyvä tie¬ 
tää, millä protonimäärällä suojat 
tippuvat. Huomaa, että määrä 
on laskettu olettaen, ettei aluk¬ 
silla ole aikaisempaa vahinkoa. 

Sukkula ja transportteri vaati¬ 
vat vain yhden protonitorpedon, 
korvetti neljä ja rahtialus viisi 
torpedoa. Nyt pitäisi näkyä 


"Shields dwn” ja lamautus/tuho 
on muutaman ruiskaisun pääs¬ 
sä. 

Fregatti ja tähtihävittäjä kan¬ 
nattaa unohtaa, niitä ei yksi ka¬ 
pinallinen juuri kosauta. 


Tunne vihollisesi 


X-Wingissä jokaisella vihollisel¬ 
la ja vihollisosastolla on oma 
päämääränsä. 

Pienemmistä aluksista maa¬ 
lien ehdottomia ykkösiä ovat 
TIE-pommittajat, transportterit 
ja sukkulat, koska niiden maali¬ 
na et yleensä ole sinä, vaan 
alukset, joita yrität suojella. TIE- 
Interceptorit kuuluvat myös 
usein samaan kastiin. Muista, 
että TIE-pommittajat voivat lu¬ 
kittua isoihin aluksiin jo kuuden 
kilometrin päästä. 

StarVVingien perustekniikka 
on pehmittää sinut konkussio- 
ohjuksilla. StarVVingien kanssa 
kamppaillessa kannattaa vauhti 
tiputtaa 60-70 paikkeille, jolloin 
voit roikkua niiden perässä, et¬ 
kä lennä ohi, jolloin sen laserit 
ja ohjukset aiheuttavat tiettyjä 
ongelmia. 


Siipimiehet 


Muista aina kloonata itsestäsi 
siipimiehiä. Eli jos olet pysynyt 
hengissä ja ranking-arvosi on 
enemmän kuin Rookie, etsi si- 
nunnimesi.PLT ja monista sitä 
copy-käskyllä, siis esimerkiksi 
copy nirvi.plt solo.plt 
Nimettömät pilotit nimittäin 
lentävät Rookie-tasolla. 

Siitä vain sitten ohjaamoon ja 
May The Force Be VVith You! 


Nnirvi 
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Ratkaise ^ 


missä olet? 


rannalla sankarimme tietää vain, 
että hänen täytyy löytää Cassi- 
ma. 


Kuningas Grahamin pelastettua perheensä 
ilkeän Mordackin kynsistä prinssi Alexander 
tapaa Cassiman, eikä kotiinpalattuaan voi 

unohtaa tätä. Murehtiessaan kotonaan “S. 

Alexander huomaa taikapeliin välkkyvän ja 

siihen ilmestyy kuva Cassimasta. M _ y isell .a vilkaisuna huomaat hei- 

1 1 Cy| kon pilkahduksen hiekassa: sor- 

mus. Kauhaise koru takaisin 
sormeesi ja potki hiekalla köl- 
löttävä kakkosnelonen sivuun, 
eili paljastaa kaiva- Uteliaisuutesi palkitaan, poimi 
tun reitin Vihreiden löytämästäsi arkusta ainoa jäljel- 
Saarten maahan ja le jäänyt kolikko. 

Alexander ryntää Käännä kengänkärkesi kohti 
oitis matkaan tava- sisämaata. Pienen patikoinnin 
takseen rakastettunsa. Matkalla jälkeen saavut kodikkaan tun- 
laiva kuitenkin ajautuu karille ja tuiseen kylään. Astu sisään lä- 
Alexander huuhtoutuu mereen, himmästä kaupanovesta ja kes- 
Havahtuessaan myöhemmin kusteltuasi hetken ystävällisen 

kauppiaan kanssa tarjoa 
kolikkoa. 

Kaikesta roinasta huo¬ 
limatta kaupassa ei ole 
muuta myytävää kuin 
pöydällä lojuvat kamat. 
Pienen harkinnan jäl¬ 
keen taivut tulentekovä¬ 
lineiden puoleen ja teh- 
kaupat kaappaat 
pöydältä taskuusi 
herkullisen näköisen 
minttumakeisen. Seu- 
raavaksi loikit sisälle 
kirjakauppaan, jossa oi- 


* 
¥ 


tis kaappaat mukaasi tarjous- 
pöydällä noutajaansa odottavan 
kirjan. Ota oikeanpuoleisimmas¬ 
ta hyllystä myös toinen teos tut¬ 
kittavaksesi. Luettuasi sydäntä- 
riipaisevan rakkausrunon kirjas¬ 
ta putoaa lattialle sivu, jonka 
poimit varastoosi. Juttele vielä 
kirjakauppiaan kanssa ja suun¬ 
taa kohti paikallista laituria tava- 
taksesi lautturin. 

Tullessasi lähemmäs entistä 
lauttaa laiturilta hyppäävä poi¬ 
kanen pyytää sinua seuraansa, 
mutta jokin hänessä ei aivan va¬ 
kuuta mieltäsi, etkä lähde sukel¬ 
telemaan, vaan koputat kakaras¬ 
ta välittämättä lautturin asumuk¬ 
sen ovelle. Ennen kuin kopu¬ 
tuksesi vastataan meressä pe¬ 
lehtinyt mukula haihtuu ihme- 
tykseksesi savuna ilmaan. Oven 
auettua tervehdi uutta tuttavaasi 
ja juorua sisällä kaikki parhaat 
tarinat halki. Huomaat pöydällä 
rötköttävän jäniksenkäpälän, 
jonka oitis lakaiset taskuusi. Sa¬ 
nottusi vielä kohteliaasti näke¬ 
miin lähde kohti saarivaltakun¬ 
nan linnaa. 

f . 

Patikoituasi jonkun matkaa tör¬ 
määt majesteettien linnan var¬ 
tioidulle portille. Yrität vakuut¬ 
taa vartijoita kuninkaallisesta 
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syntyperästäsi, muuta he vain 
nauravat sinulle. Tästä tulistu¬ 
neena vilautat karvaturreille ku¬ 
ninkaallista sormusta ja ääni 
kellossa muuttuu. Seliteltyäsi 
vielä tarkoitusperiäsi vartijoiden 
päällikölle sinut vihdoin saate¬ 
taan linnan valtiaan puheille, 
mutta suruksesi et tapaakaan 
Cassimaa, vaan töykeän visiirin. 

Tultuasi lähes heitetyksi ulos 
linnoituksesta tajuat jotain outoa 
olevan tekeillä ja kiiruhdat kylä¬ 
kauppaan. Otele omistajalta 
kuulemastasi taikakartasta ja tä¬ 
mä asettelee kallisarvoisen kul¬ 
kuvälineen eteesi pöydälle. Ai¬ 
noa tarpeeksi arvokas esine mu¬ 
kanasi on sormuksesi, joten 
vaihdat sukukalleutesi mahdolli¬ 
suuteen liikkua saarten välillä. 
Reilu kauppias lupaa kuitenkin 
säilyttää sormuksesi pari päivää. 

Käväise ihailemassa saaren 
maisemia ja palattuasi keskus¬ 
taan huomaat kauppiaan kaata¬ 
van korillisen vanhoja roinia 
roskikseen. Syöksy viivana tut¬ 
kimaan jätteitä ja olet yhtä mel¬ 
kein tyhjää mustepulloa rik¬ 
kaampi. Sitten lähimpään ran¬ 
taan. Osoita kartalta Pyhän Vuo¬ 
ren saarta ja oudon tunteen 
saattelemana tupsahdat tunte¬ 
mattomalle hiekkarannalle: kart¬ 
ta toimii. 

Löydät hiekalta pahanhajuisen 
kukkasen ja oudon mustan höy¬ 
henen, jotka nyysit mukaasi var¬ 
muuden vuoksi. Edessä kohoa¬ 
va kallio estää pääsyn sisämaa¬ 
han, mutta huomaat siihen kai¬ 


verretun oudon mietelauseen. 
Tutkittuasi tekstiä tarkemmin 
valitse siitä oikeat kirjaimet ja jy¬ 
risten kalliosta työntyy esiin as¬ 
kelmia, jotka luovat reitin ylös. 
Kallion tehtävät (myös tämä en¬ 
simmäinen) ratkeavat pelin mu¬ 
kana tulleen kirjasen avulla. 

Saavut vihdoin tuulen tuiver- 
tamalle huipulle. Ennen kuin 
hengityksesi ehtii tasaantua al¬ 
kaa lähellä seisoskeleva mum¬ 
meli mainostaa ihmeellisiä len- 
tomarjojaan. Et kuitenkaan ole 
taipuvainen heräteostoksiin ja 
odoteltuasi hetken akka katoaa¬ 
kin savuna ilmaan. Marjapuskan 
takana aukeava kolo kiinnostaa 


enemmän. Ryömit sisään tum¬ 
maan tuntemattomaan, ja tajuat, 
ettet näe edes omaa nenääsi. 
Onneksi sinulla on tulentekovä¬ 
lineet mukanasi. Hitaasti luola 
täyttyy keltaisesta valosta ja näet 
oikealla aukon. 

Raahauduttuasi uuteen luo¬ 
laan näet ilman lamppuakin, jo¬ 
ten sammuta se ja ryömi valoa 
kajastavan aukon luokse. Silmii¬ 
si osuu luolassa kasvava minttu- 
pensas, josta nyit mukaasi muu¬ 
taman lehdykäisen. Ruhosi on 
liian suuri mahtuakseen luolan 
ikkunasta, joten palaa ulkoil¬ 
maan tulotietäsi pitkin. 


Käännä töppösesi takana hää¬ 
möttäviä vuoria kohtaan. Tar¬ 
vottuasi hetkisen raskasta vuo¬ 
ristotietä tulet lintumiesten ky¬ 
län tarkoin vartioidulle portille, 
j josta epäuskoiset vartijat pian 
' lennättävät sinut kuninkaansa 
puheille. 

I Haukkoessasi vielä henkeäsi 
ilmaisen charter-lentosi jäljiltä 
kuulet, kuinka valtijaan tytär on 
kaikkien suruksi joutunut pai¬ 
kallisen minotauruksen lahjalis- 
talle. Hullunrohkeana lupaat pe¬ 
lastaa typykän, ja vartijat liihot¬ 
tavat sinut saarensa rannalle, 
josta häivy kohti Kruunun saa¬ 
ren turvallisia niittyjä. 

Pinkaise jo tutun kauppiaan 
luokse vaihtamaan tulentekotar¬ 
peesi mekaaniseen satakieleen, 
joka taskussa viuhut kohti Ih- 
mesaarta. 

Ilmestyttyäsi taas kerran uu¬ 
teen ympäristöön silmiisi pistää 
meressä hiljaa kelluva paperin¬ 
pala. Ole kärsivällinen ja odota 
kieli keskellä suuta, kunnes me¬ 
rivirrat työntävät mokoman rie¬ 
kaleen kätesi ulottuville. Lähde 
kohti sisämaata, mutta ennen 
kuin ehdit tehdä mitään ranta 
täyttyy musiikista ja metsästä vi- 
peltää viisi toinen toistaan eri¬ 
koisempaa heppua, jotka aiko¬ 
vat tarkistaa henkilöllisyytesi. 

Eteesi asettuu suurinenäinen 
kääpiö, mutta kaivamalla tas¬ 
kustasi haisevan kukkasen sho- 
keeraat sen luulemaan itseäsi 
kukkaseksi. Seuraavaksi eteesi 
tallustaa itse Mr. Korva, jonka 
saat taivuteltua satakielen laulul- 
Jäljellä olevat tyypit hoituvat 
minttukaramellillä, jäniksenkä¬ 
pälällä ja mustepullolla (kaada 
puteli niskaasi). Vakuuttuneina 
siitä, ettet ole heidän etsimänsä 
miekkonen vartijat lopulta hä¬ 
viävät pois maisemista. 

Rantahietikolla lötköttää unet¬ 
tomuudesta kärsivä osteri, joka 
räpyttelee silmiään onnettoma- 
Kysele siltä kuulumiset ja 
kaappaa taskustasi tylsäksi ha¬ 
vaitsemasi kirja, josta alat paasa¬ 
ta osterille monotonisesti tyl¬ 
syyttä toisensa perään. Onnelli¬ 
nen osteri haukottelee aina sil¬ 
loin tällöin ja nopealla liikkeellä 
nyhjäiset kivunaiheuttajan (hel¬ 
men) pois sen kidasta. Kivun 
näin loputtua potilaasi vaipuu 
öitis unten maille. Itse lähdet 
itää kohti, jossa tutkit lähemmin 


4/1993M Pelit 























antaa 


oksistossa kiikkuvaa seittiä. 

Katsettasi tervehtii esiin ryö¬ 
mivä musta leski, joka alkaa 
tis heitellä hävyttömiä ehdotuk¬ 
sia. Älä anna kauniiden(?) sano¬ 
jen huijata, vaan kiskaise \ 
kon alareunassa irtonaisena 
kiikkuvasta seitistä ja emännän 
joutuessa perääntymään kaap- 
paa ansalankoihin tarrautunut 
paperinpala käteesi. Ehdit' 

tuskin näkemään lapun K_ 

kun tuuli äkkiä riuhtaisee 
käsistäsi (lapussa lukee love). 
Pompi takaisin Kruunun saarel¬ 
le. 

mtrtteomus . 

Perillä lue kyläaukiolle ilmesty¬ 
nyt surullinen juliste, ja iske ' 
ten kauppiaan kouraan löytä- 
mäsi helmi vastineeksi sormuk¬ 
sestasi. Kirjakaupassa vieras 
mies kiinnittää huomiosi ja pää¬ 
tät yrittää keskustelua. Joudut¬ 
tuasi torjutuksi vilauta hepulle 
sormustasi ja anteeksi pyydellen 
hän esittelee itsensä Jolloksi, 
paikalliseksi narriksi. Jollon 
kanssa tarinoituasi käännät huo¬ 
miosi pöydällä lojuvaan kirjaan, 
jonka yrität oitis napata taskuu¬ 
si. Kauppiaan pirulainen ei kui¬ 
tenkaan suostu luopumaan tai- 
kakirjastaan kuin toista harvi¬ 
naista opusta vastaan, joten jou¬ 
dut käppäilemään paikalliselle 
tammelle tyhjin käsin. 

Kipakka linnunlaulu tervehtii 
sinua saapuessasi polkujen ris¬ 
teykseen. Tajuttuasi äänenläh¬ 
teen olevan puussa pyrähtelevä 
satakieli kaiva esiin oma mekaa¬ 
ninen kultakurkkusi ja aseta se 
maahan livertelemään. Oikea 
fogeli kiinnostuu oitis aikeistasi 
ja lennähtää hieman lähemmäs 
tukimaan asiaa. Nosta kämme¬ 
nellesi kallisarvoinen sormukse¬ 
si, jonka lintu kaappaa nok¬ 
kaansa ja suunnistaa kohti taus¬ 
talla siintävää linnaa. 

Palatessaan lähettisi tiputtaa 
viereesi Cassiman hiusnauhan, 
josta löydät rakkaasi hiuskieh¬ 
kuran. Anna seuraavaksi sata¬ 
kielen matkaan runo, josta saat 
jälleen vastalahjan sydänkäpy¬ 
seltäsi. Lukaistuasi vielä saamasi 
kirjeen lähde hieman keveim¬ 
min sydämmin kauppaan, jossa 
satakieli vaihtuu huiluksi. Tele- 
porttaa Ihmesaarelle. 


Käyt uusintavierailulla rannan 
kirjojen täyttämässä osassa, ja 


A = Sisääntulo, B = Tirkistelyhuone, C = 
D = Minotauruksen luola, E = Kuoppa 

yrität lainata tarvitsemasi harvi¬ 
nainen kirja. Kätesi osuessa va¬ 
paana lojuviin kirjoihin niiden 
joukosta kuitenkin pongahtaa 
esiin paikallinen lukutoukka 
vaatien maksua, joten joudut 
tällä kertaa perääntymään ja 
lähtemään sisämaassa sijaitsevan 
suon reunamalle. 

Huurujen reunamaa hallitsee 
suuri puu, jonka juurella kasvaa 
täysinäisiä maitoputeleita. Nap¬ 
paa eväslaukkuusi yksi pullois¬ 
ta, ja juokse syvemmälle sisä¬ 
maahan. Tule puutarhaan, joka 
jostain syystä muistuttaa Liisan 
ihmemaata. Edessäsi kasvaa 
erittäin ujoja auringonkukkia, ja 
otatkin huilun laukustasi ja pyy¬ 
dät kukkaneitejä tanssiin kans¬ 
sasi. Kasvien heiluessa hypnoo- 
tisessa rytmissä loikkaat muuril¬ 
la loikoilevan reiän kimppuun 
ja korjattuasi otuksen taskuusi 
käyt oranssinkirjavasta portista. 

Suljettuasi portin huomaat 
saapuneesi shakkimaahan, jossa 
hevoset seisovat vartiossa. Juo¬ 
ruttuasi asiat halki hepojen 
kanssa paikalle pomppii kaksi 
kiistelevää nappulaa, jotka 
kääntyvät puoleesi neuvon tar¬ 
peessa. Todettuaan juttusi tur¬ 
hanpäiväisiksi he kääntyvät läh¬ 
teäkseen ja tohkeissaan punai¬ 
nen kuningatar pudottaa huivin¬ 
sa, jonka korjaat varastoosi ja 
haihdut rikospaikalta. 

Tultuasi jälleen puutarhaan 
poimi maasta jäinen kaalinpää, 
joka alkaa oitis sulaa käsiisi. 
Nyhdä vielä ruohikosta mädän¬ 
tynyt tomaatti välittämättä sen 
protesteista ja lentele Pedon 
saarelle. 


Seinävaate, 


Uudella rannalla huomaat 
puussa kiikkuvan oudon ötö- 
kän. Matonen on eksyksissä ko¬ 
toaan ja olisi kiitollinen kuljetus¬ 
järjestelyistä, jotka suostut toi¬ 
mittamaan. Uusi tuttavuutesi 
täydentää keskeneräisen lausee¬ 
si ja siirtyy takkisi alle muiden 
kamojesi joukkoon. 

Syvemmällä saarella matkasi 
katkeaa lyhyeen kiehuvan läh¬ 
teen tukkiessa reittisi. Mieleesi 
palautuvat yllättäen fysiikan 
maikan opetukset ja kaivat esiin 
kaalin (se ei saa olla sulanut), 
jonka viskaat kuplivaan lammik¬ 
koon. Hetken kuluttua lähde on 
enää vain kuuma ja voit turvalli¬ 
sin mielin tarpoa sen yli otta¬ 
maan oksassa kiikkuvan lam¬ 
pun ennen kuin jatkat matkaa. 

Tallattuasi hetkisen pitkin pol¬ 
kua saavut niityn laidassa koho¬ 
avalle muurille, jonka toisella 
puolella hyörivä puutarhuri 


_. sinua käymään lähem- 
Älä kuitenkaan välitä jui- 

_. vaan kaappaa kassiisi 

maassa lojuva tiiliskivi ja kul- 

__ takaisin Ihmesaarelle, 

jossa tyrkytä matkustajaasi kirja- 
toukalle. 

Toukko ilahtuu tuomisistasi ja 
vastalahjaksi haluamasi 
~i kirjan. Plaraa teos 
läpi ja huomaat yhden si- 
_ puuttuvan. Liihottele Kruu¬ 
nun saarelle. 

Kirjakaupassa mäjäytä pöydäl¬ 
le harvinainen nidoksesi. Diili 
kelpaa kuin kelpaakin ja pian 
voit tallustella vaihtamaan huilu- 
tuluksiin taikakirjaa rikkaam- 
Siivittele Pyhän Vuoren 
uhmaamaan labyrintin 

vaaroja. 


Odottamassa seisseet vartijat 
heittävät sinut sokkelon oven 
huonommalle puolelle lukiten 
pakotien jälkeesi. Tietysti päätät 
rohkeasti lähteä tutkimaan van¬ 
kilasi saloja. Pienehkön eräilyn 
jälkeen (käyttäen jutun karttoja) 
törmäät huoneeseen, jonka kivi¬ 
sellä lattialla lojuu kolme eri- 
kuntoista luurankoa plus yksi 
ylimääräinen pääkallo. 

Poimi kallo ja jatka laattahuo- 
neeseen, jonka ylittäminen on¬ 
nistuu pelin mukana tulevan 
kirjasen avulla. Ennen yrittämis¬ 
tä kannattaa tallentaa! 

Päästyäsi ansojen yli mene 
kammioon, josta löydät ruumiin 
päältä lojumasta kaksi vanhaa 
kolikkoa. Matkalla muista pölliä 
mukaasi seinällä kiikkuva kilpi. 
Kahmittuasi molemmat arvoesi¬ 
neet joudut paikalliseen ansaan, 
jonka katto alkaa yllättäen las¬ 
keutua epämiellyttävän lähelle. 



































Viskaa nopealla ranneliikkeellä 
tiiliskivi taustalla jauhavien ra¬ 
tasten väliin ja olet jälleen va¬ 
paa. Hoipu luukkuhuoneeseen, 
jossa lattia äkkiarvaamatta kato¬ 
aa aitasi ja putoat alla odotta¬ 
vaan pimeyteen. 

Iske heti tuli tuluksillasi, sillä 
liekki pitää tunnetusti pedot loi¬ 
tolla. Sytytettyäsi sammuneen 
soihdun jatka retkeäsi tirkistely- 
huoneeseen (katso kartta), jossa 
iske elävä reikäötökkäsi itäiseen 
tiiliseinään ja tutki sen läpi nä¬ 
kyvää maisemaa. Näet mino- 
tauroksen avaavan salaoven 
luolaansa. Kokeile näkemääsi 
käytännössä suunnistamalla sei- 
näkankaan luokse ja kopeloi¬ 
malla rätin takaista seinää. Het¬ 
ken etsinnän jälkeen löydätkin 
salvan, jota väännettyäsi ovi ko¬ 
lahtaa auki vieressäsi. 

Astu tauroksen luolaan, jossa 
vastustajasi juuri kiduttaa lin- 
tuihmisten valtiaan tytärtä in¬ 
nosta karjuen. Huikkaat mino- 
taurokselle herjan ja se kääntyy 
vihaisena sinua kohti ja ahdistaa 
sinut loimuavaa kuilua kohden. 
Mieleesi ponnahtaa yllättäen 
ajatus leikkiä härkätaistelijaa ja 
kaivat esiin punaisen huivisi ke¬ 
huttaen sitä pedon edessä, joka 
hurjistuneena hyökkää. Nopeal¬ 
la liikkeellä onnistut väistämään 
ja tauros putoaa karjuen tuli¬ 
seen kuiluun, jonka jälkeen au¬ 
tat sidotun prinsessan irti kah¬ 
leistaan. Saat pitää hänen tika¬ 
rinsa ja pääset vihdoin ulos 
haukkaamaan raitista ilmaa. 

Kuultuasi lintuihmisten hallit¬ 
sijoiden kiitokset he suovat si¬ 
nulle vielä käynnin oraakkelinsa 
luo, joka kertoo paloja tulevai¬ 
suudesta ja lopuksi lahjoittaa 
putkellisen lähteensä vettä. Var¬ 


tijat lennättävät sinut rannalle, 



josta taiot matkasi karttaasi il¬ 
mestyneelle Usvan saarelle. 

Ilmestyttyäsi oudon sumuisel¬ 
le rannalle lähde oitis sisämaa¬ 
han, josta löydät autiolta vaikut¬ 
tavan kyläpahasen. Välittämättä 
oikealta kantautuvasta metelistä 
kaappaat kylmästä tulisijasta tas¬ 
kuusi hiilenpalan ja seinältä 
kiikkumasta yksinäisen näköi¬ 
sen viikatteen, jonka jälkeen pa¬ 
laat pikimmiten Pedon saarelle. 



Perillä käy jo tutuksi tulleelle 
portille, jota vartio kivinen jou¬ 
simies. Sipaise suojaksesi kiipesi 
ja hiippaile taustalla häämöttä¬ 
vien ruusupuskien luo. Lähes- 
tyessäsi kasvillisuus saa äkilli¬ 
sesti uutta puhtia ja tukkii kul- 
kureittisi. Hakkaa kasvit maahan 
viikatteella ja jatka matkaa kau¬ 
niiseen puutarhaan, jossa saat 
tehtäväksesi etsiä hirviölle mor¬ 
siamen. 

Mene pikaisesti Kruunun Saa¬ 
relle ja ota matkalla aidasta 
puhtaanvalkoinen ruusu. Mää- 
ränpäässäsi juokse paikallisen 
kartanon edustalle, jossa surulli¬ 
nen piika hoitelee pensasaidan 
ruusuja. Anna hänelle juhannus- 
ruususi lämpimän ajatuksen ke¬ 
ra. Typy ihastuu oitis lahjaasi ja 
tästä rohkaistuneena lahjoitat 
hänelle vielä hirviön sormuksen 
kertoen samalla tämän avioliit¬ 
toaikeista. Piika suostuu ehdo¬ 
tukseesi ja yhdessä matkaatte 
takaisin hirviön puutarhaan, jos¬ 
sa onnellinen pari kohtaa toi¬ 
sensa. Hirviötä sitonut taika rau¬ 
keaa ja hän lahjoittaa sinulle nyt 
turhaksi tulleen peilinsä, ex-pii- 
ka puolestaan antaa huostaasi 
entisen pukunsa. 

Lähde Ihmesaarelle ja samoile 
puutarhaan, jonne on ilmestynyt 
uutta tavaraa pilvin pimein. 
Muurin vierestä tuolilta poimit 
tyhjän teekupin ja pöydältä löy¬ 
dät putelin teksteineen. Ruohi¬ 
kossa kasvavat vauvakukkaset 
näyttävät nälkäisiltä, joten tup- 
paa yhden kasvin suuhun mai- 
toputeli. Jostain syystä muut lei- 
kekasvit eivät pidä tästä ja alka¬ 
vat vuodattaa kyyneleitä. 

Metelin keskellä muistat, että 
kyyneleet ovat suolaisia ja rau¬ 
hallisesti keräät tyhjään lamp¬ 
puusi muutaman vesitipan en¬ 
nen siirtymistäsi shakkimaan 
puolelle. Puhuteltuasi vartijoita 
paikalle pongahtelevat jälleen 
kuningataret, jotka eivät ole 
vieläkään saaneet ratkaistua 


kiistaansa. Tällä kertaa taskusta¬ 
si löytyy apua ja ojennat valkoi¬ 
selle valtiatarelle hiilenpalan, 
josta vastalahjaksi saat arvok¬ 
kaan pilaantuneen munan. 

Mene suolle, jossa kauhaise 
turvevettä kuppiisi. Suolla seiso¬ 
va tikku herää äkkiä eloon ko¬ 
vasti metelöiden, johon rannalla 
makaava tukki vastailee kylläs¬ 
tyneesi Tukki kertoo olevansa 
veljensä sortama ja haluaisi jo¬ 
tain, millä heittää tätä. Annat 
ilomielin tukille mädän tomaatti- 
si, jonka tämä oitis viskaakin 
veljensä niskaan. Lyhyehkön tu¬ 
litaistelun jälkeen veljekset sopi¬ 
vat riitansa ja vaipuvat tyytyväi¬ 
seen uneen, jonka jälkeen voit 
kerätä kuppiisi suomömmöä tu¬ 
kin poskelta. 

Tyhjennä oraakkelilta saamasi 
pyhä vesi lamppuusi kyynelten 
joukkoon, jonka jälkeen käväise 
Pedon saarella täyttämässä lo¬ 
put lampusta puutarhan lähtees¬ 
tä. Valmista sadetaika manaa¬ 
malla kirjastasi loitsun lamppusi 
ylle, jonka jälkeen voit valita 
kahdesta eri reitistä pelata peli 
loppuun. Matkallasi pois saarel¬ 
ta poimi aidasta vielä toinen 
ruusu. 



Mene taas Kruunun Saaren tut¬ 
tuihin maisemiin, jossa vaihda 
tuluksesi uudelleen mekaani¬ 
seen satakieleen. Polkujen ris¬ 
teyksessä anna linnulle ruusu 
kuljetettavaksi. Odotettuasi to¬ 
vin joudut suruksesi toteamaan, 
että satakieltä ei kuulu takaisin 
ja allapäin laahustat kohti lin¬ 
naa. Vallituksien edessä havait¬ 
set joukon naisia pyrkimässä si¬ 
sään linnaan, joten ajattelet teh¬ 
dä samoin ja vaihdat piialta saa¬ 
masi puvun yllesi vartiokopissa. 
Ovivahdit menevät halpaan ja 
pian oletkin jo linnassa. 

Sisällä dumppaa kuteesi sei¬ 
nän vieressä odottavaan ruuk¬ 
kuun ja turhia viivyttelemättä 
harpo vasemmanpuoleiset por¬ 
taat ylös. Toisessa kerroksessa 
lähes törmäät partioiviin koiriin, 
jotka ovat kuultavasti huolissaan 
Cassimasta. Aseta satakieli me¬ 
telöimään käytävän keskelle ja 
loikkaa suojaan syvennykseen 
tolpan taakse. Tyhmät vartijat 
luulevat lintua Cassiman lemmi¬ 
kiksi ja lähtevät näyttämään sitä 
päällikölleen jättäen asemapaik¬ 
kansa tyhjäksi. Saatuasi näin 
työrauhan laske edessäsi oleva 
taulu seinältä ja repäise teosta 


kannattanut naula taskuusi, jon¬ 
ka jälkeen ravaa käytävän pääs¬ 
sä sijaitsevalle ovelle. Sisältä 
kuulet naisen itkua ja urheasti 
kutsut oven läpi Cassimaa. 

Työnnä rakkaallesi tikari oven 
ali ja juokse äskeistä piilopaik¬ 
kaasi vastapäätä sijaitsevasta 
ovesta. Tupsahdat visiirin ma¬ 
kuuhuoneeseen. Loikkaa arkun 
eteen, tiirikoi se naulalla auki ja 
poimi mukaasi skandaalinhajui- 
nen visiirin kirje ja sulje arkku. 
Pöydällä lojuvassa laatikossa on 
lappu, jossa lukee sana zebu. 
Peläten jo aikailtuasi liikaa käy 
asettelemassa naula ja taulu ta¬ 
kaisin paikoillen ja kuulet varti¬ 
joiden palaavan. Kyyrittyäsi vie¬ 
lä hetken pylvään takana lasket- 
tele portaat alas takaisin alaker¬ 
taan. Joudut Saladinin ahdistele¬ 
maksi, mutta vilkaisu skandaali- 
kirjeeseen riittää vakuuttamaan 
hänet visiirin vaarallisuudesta. 

Päästyäsi juhlasaliin kuulet 
kauhuksesi Cassiman olevan 
kaikkea muuta kuin vastustele¬ 
va ja pelästyneenä kiljut hänelle 
pysäyttääksesi häämenot. Ar¬ 
maasi vaikuttaa kuitenkin perin 
oudolta, eikä vastusta visiirin 
määräystä tappamisestasi, joten 
päätät ihastella hänen kuvaansa 
myös peilisi kautta. Näet vain 
pöllähdyksen ja Cassima paljas¬ 
tuu kopioksi visiirin karatessa 
takaovesta kohti oikeaa rakasta¬ 
si. 

Lähdet oitis pahantekijän pe¬ 
rään ja pian saavutkin tornin 
huipulle. Vastustajasi manaa 
esiin henkensä ja antaa sille tap- 
pokäskyn. Repäise nopsasti 
esiin mintunlehti ja löyhytä sitä 
hengen edessä. Henki nielaisee 
herkkupalan ja toheloi loitsunsa 
kanssa listien itsensä. Visiiri ei 
pidä tästä ja vetäisee miekkansa 
esiin, joten tee samoin kaappaa¬ 
malla seinällä kiikkuva barbaari- 
miekka. Lyhyehkön taistelun jäl¬ 
keen olet juuri häviämässä, kun 
Cassima iskee visiiriä selkään ti¬ 
karillaan ja sinä saat kajautettua 
pirulaiselta tajun kankaalle. Pa¬ 
ha on voitettu ja peli läpi. 
















Amiga 4000 

Commodoren lippulaiva Amiga 4000 on huippunopea moniajotietokone, jonka 
arkkitehtuuri perustuu moderniin Motorolan 68040 25Mhz prosessoriin. 

Laitteen tehon takaavat keskus-prosessorin rinnalla toimivat video-, audio- ja 
grafiikkaprosessori. Tällainen rinnakkaisprosessoriarkkitehtuuri löytyy 
ainoastaan Amigasta! Älykkään prosessorikortin ansiosta Amiga 4000 on 
jatkossa helposti päivitettävissä kaikkiin tulevaisuuden teholuokkiin. 

Vakio-ominaisuuksia ovat myöskin 4-kanavainen stereoääni ja Advanced Amiga 
(AGA) näyttöpiirit, joiden avulla saat iiman lisävarusteita jopa yli 260.000 väriä 
16,8 milj. värin paletista. Amiga 4000 lukee ja kirjoittaa myös MS-DOS 
levykkeitä Amiga-levykkeiden lisäksi. Optiona saat Amigaan myös nopean 
Mac-emulaattorin. Amigaan on saatavilla runsaasti erilaisia äänen-ja 
kuvankäsittelyn erikoisohjelmia sekä lisälaitteita. Usein huomattavasti vastaavia 
PC-versioita edullisemmin! 

Amiga 600/HD 

16-bittinen Amiga 600 haastaa ylivoimaisilla ominaisuuksillaan kaikki 
pelikonsolit! Saat pienellä rahalla upeat grafiikkaominaisuudet, stereoäänen, ja 
nopean prosessorin. Jos kyllästyt pelaamiseen, voit hyödyttää konettasi vaikka 
kolmiulotteiseen suunnitteluun tai taulukkolaskentaan! Etkä tarvitse erillistä 
monitoria. Sisäänrakennetun TV-modulaattorin avulla voit kytkeä Amigasi 
vaikka matkatelevisioon! 

Amigaan on tarjolla tuhansittain peli- ja hyötyohjelmavaihtoehtoja. Lisäksi 
Amiga pelit ovat usein huomattavasti konsoli-, ja PC-pelejä edullisempia. Ja 
Amiga peleistä voit aina ottaa varmuuskopion! 


Amiga 1200 

Commodoren kuumin Amiga uutuus! 

16,8 milj. väriä, 32 bittinen prosessori, mahtava stereoääni, 
PCMCIA-korttipaikka, 2MB Chip-muistia, sisäänrakennettu kiintolevyohjain ja 
TV-modulaattori. Graafiset ominaisuudet huipentuvat Amiga 1200:ssa 
Commodoren uusimpaan AGA-piiriteknologiaan. Amiga 1200 on tietokone, 
jossa ihanteellisella tavalla yhdistyvät sekä peli- että hyötykäyttöominaisuudet. 
Missä muussa tämänhintaisessa tietokoneessa saat UNIX käyttöön 
rinnastettavat moniajo-ominaisuudet? 



Cl 960 Monitori 

Commodoren 14" laajakaistainen huippumonitori. 

Toimii kaikissa Amiga malleissa sekä SVGA ympäristössä. 

AI084 S 

Commodoren RGB perusmonitori kaikkiin Amiga malleihin. 
Monitori varustettu stereokaiuttimin ja monipuolisin liitännöin. 


Maahantuoja: 


M an & Man Cc puh. 90-666 
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Nnirvi 



Minä, SYSOP 


P elit-BBS ei edes 

yritä kilpailla va¬ 
kiintuneiden purk¬ 
kien kanssa, vaan 
on perustettu leh¬ 
temme elektroniseksi liitteeksi. 
Kun puhumme hyvistä PD-pe- 
leistä, vaikka NetHack 3-l:stä, 
sen voi imuroida purkista. Tai 
kehumme esimerkiksi F-15 Hkn 
uutta patch-tiedostoa, sekin löy¬ 
tyy purkista. Ja tietysti pelide- 
moja niin paljon kuin mahdol¬ 
lista, jotta arvostelun lisäksi pää¬ 
see omin käsin ehkä jopa ko¬ 
keilemaan, onko peli tosiaan 
hankkimisen arvoinen. Ja vaik¬ 
ka katsella kuvaruutukuvia tule¬ 
vista peleistä. 


No nyt se tapahtui. Pelit-BBS on pystyssä, ja 
pelivinkkipalveluita, mielipiteenvaihtoa ja peliratkaisuvarastoa 
toivoneet pettyvät (ainakin toistaiseksi). 


kaikkien iloksi ja riemuksi. 

Ne teistä, jotka tosiaan täytte- 
levät takuulappuja ja lähettävät 
niitä, voisivat heittää kirjeellä tai 
kortilla, ja kertoa, onko siitä 
hyötyä. On nimittäin paljon mu¬ 
kavampi heiluttaa syyttävää sor¬ 
mea softataloille, jos näiden tuki 
ei jaksa ylettyä Suomeen asti. 

Joka tapauksessa Pelit-BBS:stä 
löytyy jo herkkupäivityksiä 
Falconiin, F-15 IILeen, Civiliza- 
tioniin ja moneen muuhun. 


Uutta ilmettä peleihin Yhteistyötä toivotaan 


(Ainakin) amerikkalaisissa ohjel¬ 
mataloissa on se positiivinen 
puoli, että kun ohjelma on saatu 
markkinoille, ei sitä hylätä 
oman onnensa nojaan. Niin kut¬ 
sutut patch- eli päivitystiedostot 
korjaavat havaittuja bugeja ja jo¬ 
pa lisäävät ohjelmaan uusia 
ominaisuuksia. 

Esimerkiksi PC:n Formula 
One Grand Prixin rekisteröity¬ 
jen omistajien pitäisi saada levy, 
joka lisää ohjelmaan muun 
muassa parannetut äänet ja mo- 
deemipeluumahdollisuuden. Tä¬ 
mä päivitys ei valiettavasti ole 
vapaasti levitettävissä, joten 
täyttäkää takuukuponki ja toivo¬ 
kaa parasta. 

Päivitystiedostot joko lähete¬ 
tään rekisteröidyille omistajille 
tai ne voi imuroida amerikkalai¬ 
sista tietoverkoista kyseisen ta¬ 
lon dirikasta. Koska suurimman 
osan levittäminen on paitsi sal¬ 
littua myös toivottua, me yritäm¬ 
me kerätä niitä purkkiimme 


Ne lukijamme, jotka ovat teh¬ 
neet itse skenaarioita peleihin 
(Unlimited Adventures, Har- 
poon, Siege, Bard's Tale Con- 
struction Set ja niin edelleen), 
varmasti haluavat mainetta ja 
kunniaa eli lähettävät hengen- 
tuotoksensa meille, jotta muut¬ 
kin lukijamme pääsevät me¬ 
noon mukaan. Yksi ulkomailta 
imetty Unlimited-skenaario jo 
odottaakin ottajaansa. 

Ja ne BBS:t, joiden varastot 
notkuvat mielenkiintoisia 

patchfilejä ja hyviä PD-pelejä, ja 
jotka toivovat lisää käyttäjiä, 
varmasti nokkelina markkinoin- 
tihenkilöinä lähettävät meille 
pikku makupaloja vahvistettuna 
oman purkin puhelinnumerolla. 

Pelipalvelu 

Muita helposti toteutettavia 
mahdollisuuksia on vaikka tele- 
peluupalsta. Varmasti Suomikin 
on täynnä modeemin omistajia, 


jotka haluaisivat pelata Falcon 
3.01 :sta, Siegeä, Empireä tai vas¬ 
taavaa ihan aitoa ihmisvastusta- 
jaa vastaan. Vakavissaan olevat 
voivat vaikka lähettää seuraa¬ 
vanlaisen kortin: 

Pekka Pelimies 
Kone 486, modeemi 9600 bps 
puh. 90-1234 5678, viikonlop¬ 
puisin sopii 

pelit: Falcon 3.01, Empire De 
Luxe, Global Conquest 

ja luulisi lehtemme noin sa- 
dastatuhannessa lukijasta löyty¬ 
vän modeemipeliseuraa. 

No miksi ei ole... 

Ennen purkin perustamista hur¬ 
mahenkisessä ”siellä on kaikki 
ja keittöallas myös” konsultoim¬ 
me luonnollisesti monta vuotta 
purkkeja pyörittäneitä sysopeja. 
Nämä kertoivat, että viestialuei- 
den ylläpito vaatii jatkuvaa työtä 
ja ennen kaikkea aikaa. Työtä 
emme pelkää, mutta aika on 
sellainen luonnonvara, jota tun¬ 
tuu aina olevan liian vähän. 
Missään tapauksessa ei viesti- 
alueita ole jäädytetty ikiajoiksi, 
me keräämme ensin kokemusta. 

Pelivinkkien ja ratkaisujen 
mukaan pistäminen paisui niin 
nopeasti sekä softa- että lakitek¬ 
nisiä ongelmia (muista ongel- 
malajeista puhumattakaan) pur¬ 
suavaksi aikapommiksi, että ne 
ovat toistaiseksi jäissä. 

Muistakaa nyt kuitenkin, että 
Pelit-BBS on vasta elämänkaa¬ 
rensa alussa, ja kuten lehtikin, 
tulee kiinnittämään huomiota 


lukijoiden toiveisiin ja myös ke¬ 
hittymään niiden mukaisesti. 
Niin kauan kun emme esimer¬ 
kiksi tiedä purkin käyttöasteesta 
mitään, pidämme mielummin 
matalaa profiilia kuin aloitamme 
torvet soiden ja ylisanat paukah¬ 
dellen. 

Ei oo modeemia 

Mitä tekevät ne onnettomat, joil¬ 
la ei ole modeemia? Modeemin 
osto on sijoitus tulevaisuuteen, 
sillä vaikkei linjaliikennöinti 
kiinnostaisikaan, leviävät kau¬ 
palliset viihde-Netit tänne Perä- 
pohjolaankin ennemmin tai 
myöhemmin, todennäköisesti 
kuitenkin myöhemmin. Jenkeis¬ 
sä nämä ovat jo isoja bisneksiä, 
mikä näin liikeideaa miettiville 
vihjeenä tiedotettakoon. 

Modeemittomien seuraava 
operaatio on käydä läpi tele- 
kommunikointikykyiset kaverit 
ja kysellä vanhemmilta, josko 
jossain olisi käytössä kone ja 
modeemi. Yhteistyö on voimaa. 
Jos mikään ei onnistu, pitää va¬ 
kuuttaa itselleen ettei siellä mi¬ 
tään kuitenkaan olisi ollutkaan. 

Joka tapauksessa siemen on 
nyt kylvetty, vain aika näyttää 
kasvaako siitä mahtava tammi 
vaiko pienenpieni kääpiönok- 
konen. 



4/1993 M Pelit 











9 ^ Jos olette viime aikoina seuranneet Pelit-lehden ohella muitakin 
tiedotusvälineitä, olette törmänneet muoti-ilmiöön nimeltä satanismi tai 
saatananpalvonta. Milloin esimerkiksi Seura-lehti väittää hevin kuuntelua 
satanistiseksi riitiksi, milloin Nykyposti varoittelee pikkutyttöjen 
vanhempia satanistijengien järjestämistä sukupuoliorgioista. 



ikosten uhrien verellä 
ja visvalla itseään 
myyvä Alibi-lehti to¬ 
distaa huhtikuun 1993 
numerossa, että fan¬ 
tasiaroolipelit ovat johdatusta 
saatananpalvontaan. 


Kuten kaikki Pelit-lehtensä huo¬ 
lella lukeneet muistavat, kerroin 
jo Pelit-lehdessä 2/1992, miten 
Suomen Viikkolehden kuukau¬ 
silehti Todistus raportoi suo¬ 
malaisten roolipelaajien joutu¬ 
neen mm. räyhähenkien riivaa¬ 
maksi. Tämä yksittäinen artik¬ 
keli vaikutti lähinnä harmitto¬ 
malta pilalta, joka tuskin häiritsi 
muiden kuin tosiuskovien mie¬ 
lenrauhaa. Pian Todistus-leh- 
den ”En uskaltanut tehdä voo- 
doo-nukkea” -artikkelin jälkeen 
samansisältöistä aineistoa on 
kuitenkin löytynyt yhä useam¬ 
man lehden sivuilta, radiosta ja 
televiosta, niin koti- kuin ulko¬ 
mailtakin. 

Juttujen suuresta määrästä 
päätellen vaikuttaa ilmeiseltä, 
että jokin Parents Against Dun- 
geons & Dragons -järjestöä lä¬ 
hellä oleva ryhmä on soluttautu¬ 
nut johonkin tietotoimistoon. 


PADD on amerikkalainen pai¬ 
nostusjärjestö, joka on ottanut 
asiakseen kertoa maailmalle 
oman näkemyksensä roolipe¬ 
lien kamaluudesta ja pelinteki¬ 
jöiden kataluudesta. 


80-luvulla käydystä vastaavasta 
mustamaalauskampanjasta poi¬ 
keten roolipelien vastustajat 
ovat tällä kertaa jopa avanneet 
jonkin roolipelin sääntökirjan. 
Mutta vaikka osa faktoista on 
kohdallaan, he käsittävät kaiken 
tahallaan väärin. Vai mitä tuu¬ 
mitte tästä lyhyestä otteesta 
Alibi-lehdessä 4/93 julkaistus¬ 
ta ”Palvooko lapsesi Saatanaa” 
-artikkelista, jossa kerrotaan.16- 
vuotiaan Irving ”Bink” Pulliganin 
itsemurhasta ja sen taustoista. 

Alibi kertoo, että muun per¬ 
heen palatessa kotiin Bink ma¬ 
kasi taloon johtavalla tiellä kal¬ 
mankalpeana ja liikkumattoma¬ 
na. Hän oli ampunut itseään sy¬ 
dämeen 38-kaliberisella revol¬ 
verilla, joka kuului hänen äidil¬ 
leen Pat Pullingille. 

Lehti jatkaa: ”Bink oli jättänyt 
jälkeensä kuusi kirjettä, jotka 
kertoivat uskomattoman ja kar¬ 
maisevan tarinan. Hän sanoi 
tappaneensa itsensä, koska 
muuten hänen olisi pitänyt tap¬ 
paa joku toinen. Hän piti itse¬ 
ään yhtä pahana kuin Hitler tai 
Antikristus eikä ollut muuta kei¬ 
noa päästä eroon hänen pa¬ 
huudestaan. Hän pyysi poltta¬ 
maan ruumiinsa ja sirottele¬ 
maan tuhkan tuuleen.” 

”Pojan huoneeseen jääneistä 
tavaroista selvisi vähitellen, 
mistä oli kyse. Hän oli uppoutu¬ 


nut syvälle fantasiaroolipelien 
maailmaan. Niin syvälle, että 
pelin ja todellisuuden raja oli 
hämärtynyt.” 

Mukavaa, että vanhemmat 
vierailevat jälkikasvunsa huo¬ 
neessa ja tutustuvat tämän te¬ 
kemisiin edes itsemurhan jäl¬ 
keen. Mutta on turha syyttää jo¬ 
tain yksittäistä harrastusta, jos 
kaikki lepakot eivät ole kotona. 
Puhuisin pikemmin vuosia jat¬ 
ketusta psyykeltään sairaan 
lapsen heitteillejätöstä. * 

Eikä ampuma-aseen leväpe- ' 
räinen säilyttäminen tee asiaa 
yhtään kauniimmaksi. 

Lehti jatkaa edelleen: "Rooli¬ 
peleissä jokaisella pelaajalla on 
oma roolinsa, jonka puitteissa 
pelaaja suorittaa pelinjohtajan 
määräämiä tehtäviä. Näihin voi 
kuulua tappaminen tai surma¬ 
tuksi tuleminen. Bink oli joutu¬ 
nut Dungeons and Dragons - 
nimisessä pelissä toisen pelaa¬ 
jan ylivallan alle ja saanut ko¬ 
mennon, jonka voi tulkita tappa- 
mis- tai itsemurhakäskyksi.” 

Näinhän roolipelit toimivat, 
mutta paino on nimenomaan 
sanalla PELI. Ei kukaan syö ka¬ 
dulla vastaan käveleviä lähette¬ 
jä tai solttupoikia, vaikka shak¬ 
kia pelaakin. 

Samassa journalismin kukka¬ 
sessa kuvaillaan roolipelejä esi¬ 
merkiksi seuraavaan tapaan: 

"Lelukaupoissa myydään roo¬ 
lipelien pelilautaversioita, mutta 
kehittyneemmät pelaajat oppi¬ 
vat pelaamaan ilman lautaa. 
Ideana on reagoida erilaisiin ti¬ 
lanteisiin, joita pelin johtaja 
asettaa pelaajien eteen. Pelaa¬ 
jien otteet vaihtelevat sen mu¬ 
kaan, mikä rooli heille on mää¬ 


rätty. Tarkoituksena on pysyä 
hengissä hinnalla millä hyvän¬ 
sä.” 

Kyllä tyylikäs kuolema aina 
tylsän hengissä sätkimisen voit¬ 
taa. Onneksi Paranoia on sen¬ 
tään keksitty. Paranoiassahan 
vasta klooninsa täydellisesti 
höyrystämällä ansaitsee kans¬ 
sapelaajien vilpittömät suosion¬ 
osoitukset. 

Artikkelissa luetellaan myös 
satanismista kertovia tunnus¬ 
merkkejä, joita jutusta huolestu¬ 
neet vanhemmat voivat etsiä 
jälkikasvunsa huoneista: mus¬ 
tiin pukeutuminen, black metal - 
musiikki, pääkallot, viitat, huput, 
gongit, punaiset samettityynyt, 
savupommit, oudonmalliset ar- 
pakuutiot, et cetera et cetera ad 
nauseaum. Pelit-lehteä listasta 
ei sentään löytynyt. Listalta ovat 
pudonneet myös menneinä 
vuosina samassa yhteydessä 
mainitut jazz, Elviksen lantion- 
letkutus, kommunismi, pitkä tuk¬ 
ka, rock, naisten alushousut... 


Monikaan roolipelaaja ei ole ot¬ 
tanut näitä höpinöitä itseensä, 
sillä he tietävät, etteivät ne pidä 
paikkaansa. Valitettavasti esi¬ 
merkiksi Alibin levikki on lehden 
mainoksen mukaan 59 870 
kappaletta, ja kutakin lehteä lu¬ 
kee useampi kuin yksi henkilö. 
Meillä on siis jo tämän yhden 
artikkelin ansiosta ainakin sata¬ 
tuhatta suomalaista, joilla on 
hyvä syy uskoa roolipelaamisen 
johtavan satanismiini Mitä jos 
esimerkiksi joku lähipiiristäsi 
kuuluu tähän joukkoon? 

Aamuna muutamana isä/vai- 









A merikkalainen sarjakuvapiirtäjä ja 
-käsikirjoittaja Frank Miller tun¬ 
netaan Suomessa lähinnä Semicin 
taannoin suomentamasta vaihto- 
ehto-Batmanistä Yön Ritarin pa¬ 
luu (suosittelen). Toki hänen tuotantoaan 
on suomennettu Yön Ritarin jälkeenkin, 
mutta esimerkiksi Geof Darrowille ^käsi¬ 
kirjoitettu Hard Boiled sisälsi sen verran 
eksplisiittisen kauniisti piirrettyä seksiä ja 
väkivaltaa, ettei sitä tohtinut käsitellä Pelit- 
lehden kaltaisen perhelehden sivuilla. 

Millerin kirjoittamassa ja piirtämässä Sin 
Cityssä ei ole kuin väkivaltaa, mikä tekee 
siitä Suomessa passelia koko perheen viih¬ 
dettä. 


Sin Cityn, hyvin läheisen huomisen suur¬ 
kaupungin yö saa kunnian toimia Frank 
Millerin kehyksinä, kun hän maalaa mustin 
värein psykopaattisen Marvinin tarinan. 
Marvin rakastaa yötä, sillä pimeässä kaikki 
eivät huomaa hänen rujoja kasvojaan, ja 
yön sylistä hän voi edes kuvitella löytävän¬ 
sä jotain Goldien kaltaista. Goldie, yön ju¬ 
malatar, olento, joka tarjoaa Marvinille edes 
hitusen rakkautta, vain kuollakseen ennen 
aamua. Loput parisataa sivua Marvin sitten 
tappaakin tietään kohti Goldien murhaajaa. 
Ja mitä pidemmälle Marvinin jahti etenee, 
sitä kylmemmäksi se kylmä juttu hänen si¬ 
suksissaan käy. 

Frank Millerin supersankarisarjakuvataus- 
ta (huh) näkyy Sin Cityssä, sillä Miller on 
parhaimmillaan nimenomaan toiminnan 


kuvaajana. Marvin on ylivoimaisesti vakuut¬ 
tavampi kuin Teräsmies seistessään keskel¬ 
lä kyttien luotisadetta. Marvin on yksinker¬ 
taisesti niin härski jätkä, ettei häneen voi 
osua. 

Sommittelu ja piirrostyö on parhaimmil¬ 
laan kokosivun kuvissa, jotka hakevat ver¬ 
taa karussa tehokkuudessaan. Teksti soljuu 
Marvinin ajatusten tahdissa, jota harvat ly¬ 
hytsanaiset dialogit rytmittävät. 

”Ilma viilenee. Äänet muuttuvat. Puvut ja 
asiakirjasalkut vilistävät linnoituksiinsa, sal- 
paavat ovensa ja tutkiskelevat shekkivihko- 
jaan yön huudoista välittämättä - yrittäen 
olla ajattelematta sitä kuka todella omistaa 
Sin Cityn.” 


Veisu 


mo/y stävä/äiti/ku m m i n kai m a 
ryntää sisään ovesta ja alkaa 
repiä roolipelivarusteitasi, pala¬ 
siksi. Siinä sivussa saavat kyy¬ 
tiä niin tumma pukusi kuin vuo¬ 
sia vaalittu äänilevykokoel- 
masikin. Vastaväitteitäsi ei oteta 
kuuleviin korviin, koska nehän 
lausuu Saatanan riivaama suu! 
Hyvässä lykyssä kyseinen suu 
tukitaan vihkivedellä. 

Sen sijaan omakohtainen pe¬ 
leihin tutustuminen ei tule kysy¬ 
mykseen, sillä ”ken antaa Saa¬ 
tanalle pikkusormen...” Sitähän 
voisi vahingossa vaikka ymmär¬ 
tää, mistä roolipelaamisessa on 
kyse. Onneksi ihmiskuntaa on 
siunattu kaikkitietävi11ä bes- 


servvessereillä, jotka kertovat 
rahvaalle, mikä on hyvää ja mi¬ 
kä pahaa. 

Mutta mistä moinen kammo 
ja kauhistus? Kenties vanhaan 
Taivas vs. Helvetti -mytologiaan 
uskovissa piireissä on mahdo¬ 
tonta käsittää, että jotkut teke¬ 
vät heille pyhistä asioista viih¬ 
dettä — pelejä! Vaikka esimer¬ 
kiksi TSR on poistanut monste- 
rikatalookeistaan demonit kiih- 
kouskovaisten painostuksen 
vuoksi, roolipelit ehtivät leimau¬ 
tua Vanhan Vihtahousun juo¬ 
neksi nuorten riivaamiseksi pa¬ 
huuden poluille. Ja sitä leimaa 
ei näemmä saa pois edes eh¬ 
toollisviinillä. 


Lisäksi tässä on olemassa 
riski, että jotkut satanismista 
kiinnostuneet henkilöt kuvitele¬ 
vat näiden lehtijuttujen ja televi¬ 
sio-ohjelmien perusteella, että 
roolipeleillä todellakin on jotain 
tekemistä saatananpalvonnan 
kanssa. Eikun peli pystyyn, niin 
johan Helvetin portit aukeavat. 
Halleluja. Ökuuppiaan etsivän 
toimittajan ei tarvitse löytää kuin 
yksi roolipelaajaksi itseään väit¬ 
tävä, joka tunnustaa kiinnostuk¬ 
sensa satanismiin, ja soppa on 
valmis. 

Eli aina kun lehdistössä tai 
muissa tiedotusvälineissä jul¬ 
kaistaan pelaamista vääristellen 
käsitteleviä artikkeleita, puuttu¬ 


kaa asiaan. Ottakaa artikkeli 
esille toveripiirissänne/koulus¬ 
sanne/kotonanne ja osoittakaa 
siinä olevat virheet, ettei kukaan 
vain vahingossakaan usko nii¬ 
hin. Jos puppu on todella pak¬ 
sua, kirjoittakaa julkaisun vas¬ 
taavalle päätoimittajalle, ja ker¬ 
tokaa mitä mieltä olette hänen 
aviisinsa harjoittamasta jul¬ 
kaisupolitiikasta. 

Tarkkailkaa ympäristöänne, 
raportoikaa poikkeavuuksista. 




















ei tyttölapset! 
Olen saanut vain 
muutaman has¬ 
sun kirjeen teiltä 
sitten viime jou¬ 
lukuun. Yllättäkäähän minut ja ai¬ 
heuttakaa todellinen postiruuhka 
elokuun numeroon! 

Ja osoitteella: 

Pelit-lehti 
Posti 
PL 64 

00381 Helsinki 

Pelit ja piratismin hinnat 

Tuskin Lord British vaeltelee 
keppikerjäläisenä, vaikka Strike 
Commanderin tekeminen mak¬ 
soikin 1,3 miljoonaa dollaria. 
Uskon, että vallinko piraattien 
yms. puolelta ei ole kovin suuri, 
koska valtaosa ihmisistä on joko 
köyhiä tai keskiluokkaa. Eli heil¬ 
lä ei olisi kuitenkaan varaa ostaa 
pelejä. Kolme peliä maksaa noin 
tonnin ja se on paljon rahaa. 
Nuorna poikana säästin viiden 
markan viikkorahoista peliin ja 
kyllä kesti, mutta niitä pelejä sit¬ 
ten pelattiin puhki ja poikki 
hampaat napakasti kirskuen. 
PC:n puolella ohjelmoijat vielä¬ 
pä käyttävät esmes Borlandin 
valmiita rutiineja eivätkä välttä¬ 
mättä edes koske assembleriin. 
Toisin sanoen pelinteko on hel¬ 
pompaa kuin ennen, mutta pe¬ 
lien ”imu” on jostain jemmetin 
syystä lopahtanut. 

Ja ne softatalot nykyään... Iso¬ 
ja kuin elokuvayhtiöt. Ei ihme, 
että pelin teko maksaa. Pelipa- 
kettejakin saisi pienentää, että 
sopisivat povitask.. eiku että 
kustannuksia saisi karsittua. 
Err.. Voisitteko varata lehdestä 
aukeaman Seinäkirjoitus-palstal¬ 
le, jossa käsittelisin aihetta laa¬ 
jemmin? Sivun? Puoli? Vai pitäi¬ 
siköhän kirjoittaa suoraan Ori- 
gin Systemsille ja miksei muille¬ 
kin Suurille... 

Iso Paha Piraatti 

Ei millään pahalla, mutta piratismi 
on varkautta vaikka Lord British 
kylpisi kaviaarissa. Kirjoita vain. Me 
muuttelemme juttuasi pikkuisen, 
julkaisemme keksityllä nimellä em¬ 
mekä maksa sinulle penniäkään. 


Työsi menee siis ihan hukkaan, 
mutta tuskin vaeltelet keppikerjäläi¬ 
senä, sillä emmehän muuten olisi 
ostaneet juttuasi lainkaan. Eikö 
vain? 

Vlfexteenistä vielä 

Toivoisin, että Wexteenin palsta 
jäisi lehteen. Toiseksi toivoisin, 
että Wexteen langettaisi kirouk¬ 
sen niiden ylle, jotka haluavat 
konsoleita tähän maailman par¬ 
haaseen tietokonepelilehteen. 

Matt the Spellsinger 

Tämä runo on omistettu nimi¬ 
merkille ”Die Wexteen Die”: Jos 
Wexteen lehdestä pois karkaa, 
niin voi sinua piru parkaa. Sit¬ 
ten sä kuolet ja mä vien suita 
suolet. Elämäsi päättyy aamun 
koittoon, jos et sä pian hakeudu 
hoitoon. 

Wexteen-fani 

Emme ole koskaan edes miettineet 
Wexteenin jäädyttämistä. Toinen 
toiveesi, Matt, on välitetty Wextee- 
nille. Kiitos fanirunosta, upeat lop¬ 
pusoinnut. 

Toimii/ei toimi 

Olen tutkinut ja kokeillut lähes 
kaikkia vinkkejänne. Olen huo¬ 
mannut, että suuri osa Max ja 
Moritz -palstan vinkeistä ei toi¬ 
mi. 

Vihastunut 

Jestas sentään, sinullapa on peliko- 
koelma! Meillä kun toimituksessa ei 
ole kaikkia pelejä, joista lukijat 


vinkkejä lähettävät, on vinkkien tar¬ 
kistaminen mahdotonta. Siksi pyy- 
dämmekin teitä, hyvät lukijat, ole¬ 
maan tarkkoina vinkkien kanssa! 

Kansioita 

Onko Pelit-lehdelle olemassa 
kansioita? 

Lehdet kateissa 

Tulossa ovat, kesällä. 

Jamesilla asiaa 

1. Terkut teille rakas Pelit-leh- 
den toimitus. Teidän lehtenne 
oli ensimmäistä kertaa myöhäs¬ 
sä ja ainoa paikka niissä taisi jy¬ 
sähtää 16.11.92 oli varmaankin 
teidän postilaatikkonne. Monet 
lukijat tietenkin pettyivät hie¬ 
man, mutta erehtyminen on in¬ 
himillistä ja on täysin ymmär¬ 
rettävää että teillä ehkä tuli on¬ 
gelmia ohjelmiston, painon tms 
kanssa. Sitäpaitsi Pelit 7/92 oli 
päivän verran aikaisemmin ul¬ 
kona, kuten myöskin alkaneeen 
vuoden lehdet. 

Pelit 7/92 oli aivan erinomai¬ 
nen painos. Siinä oli hyvää ja 
huonoa, kaikkea pomppimisesta 
seikkailuun. Erityisen paljon pi¬ 
din lisälevykkeiden arvosteluista 
ja Seinäkirjoituksesta sivulla 66. 
Mutta se Pelit-posti sai meikäläi¬ 
sen itkemään. Kuvat loppuani- 
maatiosta ovat yleensä pelin ko¬ 
hokohta (jos niitä on) ja vihjai¬ 
lut ja vinkit ovat oleellinen osa 
arvostelua, sehän pitäisi ymmär¬ 
tää. Mutta löytyihän palstalta hy¬ 
viäkin ideoita, kuten TOP 20 -lis¬ 
ta, äänikorttivertailu ja Wallun 
sarjis (siitä tietokonegrafiikka 
pois). Olkaapa vielä niin kilttejä 
ja muistakaa että konsolit ovat 
vauvoille ja pitäkää Wexteen, 
hänhän on hyvä pakinoitsija ja 
jutunvääntäjä. Julisteet sun muut 
kalliit hömpötykset jättäkää toi¬ 
mitukseen roskikseen. Odotan 
innolla seuraavia lehteänne. 

2. Mainitsitte Pelit 4/92 että 
kaikki eivät tunnu tietävän mitä 
piratismi on. Eipä tietenkään, 
koska viime asiaa käsittelevästä 
artikkelista on kulunut vuosi jos 
toinenkin. Joten yritän sanoa, 
että pistäkää ensi vuoden nume¬ 
roihinne artikkeli ja antakaa pa¬ 



ri varoittavaa esimerkkiä. Olisi 
hauska lukea miten pahamainei¬ 
nen Skid Row -ryhmä jäi kiinni. 
Muita ehdotuksia olisivat artik¬ 
keli PD-pelien parhaimmistosta, 
niistä ja miten niitä saa, Apo- 
geen ja muiden shareware-talo- 
jen toiminnasta, tai jotain vas¬ 
taavaa. Esimerkiksi eräänlainen 
yhden tai kahden sivun PD-cor- 
ner/shareware-corner olisi kiva. 
Samantapainen layout kuin Up- 
date-ruudussanne on sopisi var¬ 
maan tähänkin. Voisitte joskus 
pistää kaksi peliä napit vastak¬ 
kain esim F15 Strike Eagle in vs. 
Harrier Jump Jet tai vielä parem¬ 
pi Harrier Jump Jet vs. AV8B 
Harrier (se Domarkin tekele, 
otaksun). 

P.S. Nyt kun vertailut tulivat 
kiitän teitä, mutta ihmeessä 
enemmän samankaltaisia vertai¬ 
luja. 

3. Pelit 7/92:ssa oli Nigel 
ManselTs World Championshi- 
pin arvostelu. Tässä herrat Piirat 
sanoivat että NMWC on ainoa 
peli jossa sääkin vaivaa, mutta 
innoissaan pelistä he taisivat 
unohtaa Accoladen Test Driven 
ja Grand Prix Unlimitedin. (The 
first rule in journalismi re- 
search, research and research). 

4. Kun en kerran muistanut 
lähettää kirjettä ajoissa, niin 
haukutaanpa vielä uuden vuo¬ 
den '93 ensimmäinen numero 
1/93 keskinkertaiseksi. Se layout 
(älkää naurako maallikon ilmai¬ 
sulle) oli jotenkin ihmeellinen, 
tekstin ja kuvan kokoonpano ei 
ollut yhtä hyvä kuin esmes 
5/92:ssa, tai sitten luulen vain 
(ei, ei, ei... minä TIEDÄN). Nu¬ 
mero 2/93 oli seiskan tapaan 
mahtavaa. Siinä olisi melkein ai¬ 
hetta klassikkopeliksi. 

5. Miksi ette julkaise vinkkejä¬ 
ni?! Eivätkö disketillä ASCII- 
muodossa olevat vinkit kelpaa 
teille? Pitäisikö minun vaivautua 
kirjoittamaan kaikki vinkit pa¬ 
perille!? 

James Mashiri 

Kiitosjames jälleen hyvistä mielipi¬ 
teistäsi. Mutta mitä ihmettä tarkoitit 
myöhästymisellä? Pelit-lehti ilmestyi 
ihan ajallaan syyskuussa (15.), mar¬ 
raskuussa (16.) ja joulukuussa (10.) 
Olisiko teidän posti myöhästellyt? 
Seuraavat Pelit-lehden numerot il¬ 
mestyvät 7. kesäkuuta, 13. elokuu¬ 
ta, 15. syyskuuta, 15. marraskuuta 
ja numero 8 10. joulukuuta. 

Ja sitten kysymykseen viisi: ilman 
muuta julkaisemme vinkkejä, jotka 
on kirjoitettu levykkeelle, itse asias¬ 
sa paljon mieluimmin. Mukaan vain 
lappunen, jossa lähettäjän tiedot se¬ 
kä mille palstalle vinkit on tarkoi¬ 
tettu. Paperitulostetta ei tarvitse olla 
mukana. 
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DOS 6 

Dos 6.0 saa kiintolevyn vaikutta¬ 
maan kaksinkertaiselta pakkaus- 
toiminnollaan. Pakkaako se 
myös pelit, kun ne installoidaan 
kiintolevylle ja jos pakkaa, onko 
siitä jotain haittoja? 

Pimennysverhot kiinni 

Dos kuutosen ja esimerkiksi Stacke- 
rin levynpakkaus toimii käytännös¬ 
sä siten, että kaikki tavara säilyte¬ 
tään levyllä pakatussa muodossa. 
Kun sitä halutaan käsitellä, käyttö¬ 
järjestelmä avaa paketin "lennossa”. 

Useat pelit pitävät esimerkiksi 
grafiikkojaan jo valmiiksi pakatussa 
muodossa tilan säästämiseksi (esi¬ 
merkiksi Sierran Resource.xxx -tie¬ 
dostot). Nämä jo valmiiksi pakatut 
tiedostot eivät pakkaannu enää tup¬ 
laten, joten tästä saattaa aiheutua 
outoja tila-arvoja ynnä muita kum¬ 
mallisuuksia. 

Kiintolevypakkauksen käyttämi¬ 
nen on kaksipiippuinen juttu. Toi¬ 
saalta se tuo vapaata tilaa varsin 
paljon käyttöön, mutta toisaalta 
saattaa aiheuttaa ongelmia ohjel¬ 
mien kanssa, jotka käsittelevät le¬ 
vyä omavaltaisesti. Eritoten Stacke- 
rin kanssa on esiintynyt hyvin pal¬ 
jon ongelmia. Nyt tilanteen pitäisi 
parantua, kun Microsoft on lisännyt 
levynpakkauksen itse käyttöjärjes¬ 
telmään, mutta itse suhtaudun pak- 
kereihin ainakin toistaiseksi hieman 
skeptisesti. -Om 

Milloin ilmestyy... 

Milloin ilmestyy Street Fighter 
2? Entä Maniac Mansion 2? Entä 
Sensible Soccer? Ja Quest for 
Glory 4? Amigalle Strike Eagle 3, 
Cobra Mission, Task Force, Ter- 
minator, Harrier Jump Jet, Bat¬ 
man Returns, Fire Force, L.A. 
Law, Putt Putt, Car & Driver, 
Stunt Island? 

Street Fighterin PC-ohjelmoija otti 
pitkät, saa nähdä. MM2 lähikuukau¬ 
sina, Sensi ja QFG 4 sitten joskus. 
Amigan F-15 III ei välttämättä kos¬ 
kaan, Cobra Missionia ei varmasti 
tule, Task Force jos tulee niin vuon¬ 
na -94, Terminator ei tule, Harrier 
ehkä -94, Batman Returns syksyllä 
(Oceanin versio), mikä Fire Force? 
Loppuja ei myöskään tule. Nyrkki¬ 
sääntönä: jenkkipeleistä ei juuri tule 
Amiga-versioita. 

Samaa linjaa 

Nnirvin palsta lehdessä 2/93 oli 
tosi hyvä! Ihan raivostuin lukies¬ 
sani. Sivuhuomautus-palsta oli 
muuten hyvä, mutta se voisi olla 
isompikin, vaikka yksi sivu. Peli- 
arvosteluista voisi vähän tinkiä 
näin: jos peli on huono, ei siitä 



kannattaisi rustata koko aukea¬ 
man laajuista juttua. Games '92 
Espana -tyyppisistä peleistä voi¬ 
si mainita vain pistemäärän, ja 
kaikki ymmärtäisivät olla osta¬ 
matta peliä. Tosin onhan sen 
tyyppisistä peleistä hauska jos¬ 
kus lukea. Juhlajuliste oli hieno! 
Lehtenne on upea, jatkakaa sa¬ 
maa linjaa. 

Tyytyväinen lukija 

Kiitos kiitos! Sivuhuomautus-palstaa 
aiomme tarpeen mukaan laajentaa. 
Yksi tärkeimmistä kriteereistä lehti¬ 
tekstissä on perustelu: miksi. Eli jos 
annamme pelille huonot pisteet, se 
täytyy perustella. 

Julisteista 

Laittakaa Indy 4:n juliste! Ja teh¬ 
kää kaksi julistetta kaksipuoli¬ 
sen sijaan, että saisin molemmat 
seinälle. 

Henri Forss 

Juliste oli mukana 1-vuotisjuhlam- 
me vuoksi, seuraava tulee sitten 
joskus, ehkä. Muuten: kak$i- 
puoli$en juli$teen kummatkin puo¬ 
let $aa $einälle kun ostaa kak$i leh¬ 
teä... 

Ennenaikaisesti 

Kaikki Pelit-lehdet ovat tähän 
mennessä tulleet pari kolme päi¬ 
vää liian aikaisin, joten kun lehti 
3/93 tuli vasta 15. päivä, hiki eh¬ 
ti jo kohota otsalle. Ei enää sa¬ 
manlaista jännitystä, kiitos! 

Emppu 

Voi sitä postia, minkä on tehnyt. 
Kyllä seuraavan numeron virallinen 
ilmestymispäivä on aina ilmoitettu 
edellisessä lehdessä, jos posti kiu- 
kuttelee ja tuo aikaisemmin, muris¬ 
kaa postille, kiitos! 

Hejsan, Pelit 

Juliste oli ältsin kiva! Pistäkääpä 
vielä isompi Star Trek -aiheinen 
juliste lievittämään tuskia, koska 
STNG ei tuu. Muuten, kun Simo 
puhui, että te sorratte alle 10- 
vuotiaita, niin Putt Puttin arvos¬ 
telussa Ossi sanoi: ”...kohderyh¬ 
mä on 1-4 luokan englantia...”. 
Kyllä jo neljäs luokkalaiset var¬ 


maan osaavat aika hyvin englan¬ 
tia, ellei sitten älykkyysosamää¬ 
rät ole pudonneet nykyajan ski¬ 
deiltä. 

Monia tuntuu pännivän Wex- 
teenin palsta. Kauheaa, monet 
suuttuvat, jos Wexteen häipyy. 
Asuuko Nnirvi vielä Porissa? Sar¬ 
jakuva on hyvä, mutta joku juo- 
nellisempi juttu tuollaisen vitsin 
sijaan olisi kivempi. Muuten leh¬ 
tenne alkaa ylittää täydellisyy¬ 
den. 

Dr Fador alias Henrik Koskinen 

Julistetoivomukset kirjataan toimi¬ 
tuksen seinälle. Ossi on jo niin van¬ 
ha (hah!) ettei muista, kuinka van¬ 
hoja neljäsluokkalaiset jo ovat. Oi- 
kaistaanpa Ossia. Nnirvi ei asu enää 
Porissa, ne häätivät sen sieltä jo ai¬ 
koja sitten. -Sari 

Koepeluutan "lapsille” suunnatut 
pelit aivan erityisellä joukolla. Va¬ 
rastoissa on muun muassa 11-vuo¬ 
tias Sampo, 9-vuotias Ulla, 7-vuotias 
Tuomo ja 5-vuotias Hanna. Heidän 
kommenttiensa ja pelikokemusten- 
sa perusteella voidaan pelin vaati¬ 
masta kielitaidosta sanoa jo jotain. 
-Om 


Boksista 

Voinko perustaa toisen Pelit-bo- 
xin? Saanko materiaalia Pelit- 
lehdeltä? Tiedän kaksi piraatti- 
purkkia, kannattaisiko ne kä¬ 
räyttää? 

Erkkipä Erkki 

Vastaus on tiukka ei: emme me voi 
antaa materiaalia yksityisille bok¬ 
seille, ei edes korvausta vastaan. 
Vastaus viimeiseen: omantunnon 
kysymys, tiedät mitä pitäisi tehdä. 

varo varpaita 

Jos ette julkaise kirjettäni, syök¬ 
syn sinne puremaan teitä var¬ 
paista! Sain juuri Eye of the Be- 
holderin PC:lleni. Kone ilmoit¬ 
taa: ”not enough memory to run 
program”. Apua. 

Avuton PC:eilijä 

Pelkkä ajatuskin varvasparoistani 
aiheutti kylmät väreet pohkeissani 
asti, joten julkaisin kirjeesi. Luepa 
muistijuttu lehdestä 3/93, apua pi¬ 
täisi löytyä. 

Juuri ja juuri luettava 

Lehti olisi muuten juuri ja juuri 
luettavaa, ellei siinä olisi törkei¬ 
tä epäkohtia, eli toinen käsi ei 
tiedä, mitä toinen tekee. Hyvä 
esimerkki tästä on Nirvin nume¬ 
rossa 2/93 kirjoittama juttu vää¬ 
rennöksistä. Ensin Nirvi kehai¬ 
see Pelit-lehteä ja haukkuu muut 
lehdet. Mutta sitten menee mö- 


läyttämään jotakin tämänkaltais¬ 
ta: "säästyy ainakin SSI:n strate¬ 
giapelejä vainoavista miksei täs¬ 
sä voi olla toimintaosuutta -to¬ 
teamuksista.” Eipä taida Nirvi 
tietää, että juuri aikaisemmassa 
numerossa TJ Talasmaa oli syyl¬ 
listynyt tähän haukkuessaan F1 
Grand Prixia. On todella omi¬ 
tuista arvostella toisia siitä, mitä 
itsekin tekee. Talasmaan moka 
oli, että peli on "autopeli” vaikka 
kyseessä on simulaattori. Lisäksi 
tiedoksi, että luova reitinvalinta 
onnistuu ainakin Imolan radal¬ 
la. Toimitus saa nyt itse päättää 
kumman hirtätte. Minä ehdotan 
molempia. 

Nimetön 

Huh huh, olipas rankkaa. Tottakai 
me itse hirttäjäisistä päätämme, sii¬ 
hen lukijat eivät saa osallistua. Mut¬ 
ta ei kai sentään noin pienestä? 

Grand Prixista: Jos oikeassa elä¬ 
mässä ajaa lippumiesten yli, niin ei¬ 
vät ne kyllä eteerisiksi muutu, min¬ 
kä simulaatiossa voi ottaa huomi¬ 
oon. Sen sijaan strategiapelit ja am- 
muskelupelit ovat toisistaan huo¬ 
mattavan kaukana. Muuten, Grand 
Prix-jutussa mainittu kaapelipeluu 
on toimituksen virhe, ei Talasmaan. 
Kun Pelit-BBS pyörii, on sieltä saa¬ 
tavissa päivitystiedosto, joka paran¬ 
taa GP:n ääniä ja lisää kaapelipelin. 

lflfiiig Commander insider 

Olen närkästynyt Wexteenin 
WC2 Insider -kaltaisista kilpai¬ 
luista. Vain pieni osan Suomen 
pikkupojista omistaa Wing Com¬ 
mander 2:n laillisen version. 
Mielestäni tuon kaltaiset kilpai¬ 
lut vain edistävät piratismia. Toi¬ 
seksi ne syrjivät niitä, joilla ei 
ole tarvittavaa laitteistoa kysei¬ 
sen ohjelman pyörittämiseksi. 
Kilpailun pitäisi mielestäni pe¬ 
rustua täysin aivotoiminnalle. 

Spirit, God, Chosen... 

Ridemaniax 

Tavallaan olet kyllä oikeassa. 
Wexteenin kilpailu on kyllä ihan 
hänen. yksityisprojektinsa, lehden 
virallisia kilpailuja yritämme pitää 
aina pari: toinen helppo, joka on¬ 
nistuu ilman peliä ja toinen johon¬ 
kin peliin perustuva. Niin että aina¬ 
kin toiseen kilpailuun voi aina osal¬ 
listua. 

Tilausmaksu 

Jos minulle tulee MikroBitti ja ti¬ 
laan lisäksi Pelit-lehden, paljon¬ 
ko on tilaushinta? 

Jouko 

158 markkaa. Kaikki tilaus- ja hinta- 
rasiat selviävät tilauspalvelusta, pu¬ 
helin (90) 120 670. 
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jännittävä 


luontoretki 


Uhanalainen liito-orava 
on Eläinmaailman 
oma nimikkoeläin. 


”Meitä liito-oravia elelee 
Euroopassa enää Suomessa, 
Virossa ja Venäjällä. Vaikka 
liikun puunlatvojen tasalla 
vanhoissa sekametsissä, saa¬ 
tan tehdä pesäni jopa ullakoL 
le tai vajaan. Niin harvi¬ 
naisiksi ovat pesimiseeni 
sopivat, tikan nakuttamat 
kolot käyneet. Onneksi nyt 
tehdään työtä jäljellä olevien 
kotimetsieni kartoittamiseksi 
ja säästämiseksi.” 




koko perheen ^ 



Pteromys volans, Liito-orava 



□ KYLLÄ! Tutustun Eläinmaailma -lehteen ja tilaan sen edullisesti jatkuvana sääs- 
tötilauksena: 6 kk* vain 99 mk +1 numero kaupan päälle = yhteensä 7 runsasta 
lehteä. Kokonaisetuni on 62,90 mk. 

Jatkuva säästötilaus on aina edullisin 

Tilausmaksu laskutetaan sovituin aikavälein voimassa olevaan säästötilaushintaan, 
joka on aina edullisempi kuin vastaavan määräaikaisen tilauksen hinta (nyt 153 
mk). Säästötilaus jatkuu ilman eri uudistamista kunnes tilaaja irtisanoo tilauksensa 
tai muuttaa sen määräaikaiseksi. 


TILAAJA (maksaja, 18 vuotta täyttänyt) 3K07 


Sukunimi 

Etunimi 


Jakeluosoite 

Puhelin 


Postinumero ja -toimipaikka 


SAAJA (jos haluat lehden lapsen nimellä tai tilaat lahjaksi) 


Sukunimi 

Etunimi 

Jakeluosoite 

Puhelin 

Postinumero ja -toimipaikka 


Tarjous on voimassa 31.8.93 saakka ja koskee Suomen lisäksi muita Pohjoismaita. 
Voit tilata myös puhelimitse Asiakaspalvelustamme, puh. (90) 120 670. 
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Sanomaprint 

Aikakauslehdet 





C/D 


Vastauslähetys 
Sopimus 01770/10 
01771 VANTAA 


TILAA ELÄINMAAILMA 

• luotettavaksi oppaaksi 
luontoon 

• harrastukseksi itsellesi 
ja koko perheelle 

• innostavaksi tietoläh¬ 
teeksi koululaiselle 

SAAT PARHAAT 
LUONTO-, ELÄIN-JA 
LEMMIKKIJUTUT 
EDULLISESTI: 

jatkuvan säästötilauksen 
1. jakso 6 kk vain 99 mk 

• Säästät heti 35 mk 

• Saat 1 numeron kaupan 
päälle, arvo 27,90 mk 

• Saat 2 jättisuurta eläin- 
julistetta, arvo n. 100 mk 

































Illuminatus 


Luin eräästä tietokonelehdestä 
pelistä nimeltä Illuminatus. Mi¬ 
tähän se maksaa ja niistä sen 
saa? Mille koneelle? 

XC 

Illuminatus oli aikoinaan MikroBitin 
aprillipila mahtavasta pelistä, joka 
tulee täyttämään pelaajien kaikki 
mahdolliset haaveet. Illuminatus on 
vain illuusiota, sitä ei ole olemassa¬ 
kaan, vaikka pikkulinnut kertovat 
huikeista suunnitelmista... -Om 

Totelkaa 

Lehtenne laatu on säilynyt jo 
vuoden ajan! Sarjakuvaa en kyllä 
vielä kehu. Nnirvin ja Wexteenin 
palstoja isommaksi, niissä ei 
päällimmäisenä ole lukihäiriöis¬ 
ten vitsailua, vaan täyttä asiaa, 
aidoille tietokoneihmisille elin¬ 
tärkeää tietoa. Eihän Nnirviä saa 
mollata, hänhän on yhtä pyhä 
kuin Enterprise NCC-1701, 
Falcon 3.01 ja William Shatnerin 
haamu! Hei nimimerkki ”W.C.S.” 
mitä sinulla on roolihöpinää 
vastaan? Pelkäätkö lentäviä esi¬ 
neitä? Milloin tulee Falcon Data 
2? Totelkaa ja julkaiskaa tämä. 

Uustrekkie Eversti 
Ipe Da Snipe of 386 

Tottelimme ja julkaisimme. Falcon 
Data 2:sta Holobyte totesi vain: 
”Ehkä pikemmin kuin kukaan odot¬ 
taakaan”. Vihjaisivatpa sellaistakin, 
että se muuttaa pelin Mig-29-simuk- 


Samaan kuorien 

Voiko Pelit-lehden palstoille ja 
kilpailuihin tulevat postit laittaa 
samaan kuoreen? 

Hannu 



me noin puoli vuotta. Levykkeet ja 
ratkaisujutut palautamme, jos pa- 
lautuskuori on mukana. 

Äänet 

Jos ei ole SoundBlaster-äänikort- 
tia, voiko peliä Populous II pela¬ 
ta ollenkaan vai jääkö äänet 
pois? 

Mä 

Kaikkia pelejä voi pelata ilman ää¬ 
nikorttia. 

Itken vai nauran? 

Lehden numerossa 2/93 oli kak¬ 
si erittäin huonoa ja tyhmää lu¬ 
kijakirjettä, jotka molemmat kä¬ 
sittelivät Microprosen maanmai¬ 
niota Formula One Grand Pri- 
xiä. Sarin palstalla pettynyt peli 
ostaja valitteli pelin ”tosi surke¬ 
aa realistisuutta” ja "surkeita ajo- 
ominaisuuksia”. Onkohan kir- 


Periaatteessa voi, mutta ehdotto¬ 
masti eri paperille. Eli kun esimer¬ 
kiksi arvomme kilpailuiden voitta¬ 
jia, jos vastaukset ovat samalla pa¬ 
perilla, olet mukana vain yhden kil¬ 
pailun arvonnassa, koska emme 
pysty poimimaan kahteen kilpai¬ 
luun vastanneita erikseen. 

Imurointi 

Mitä tarkoittaa "purkeista imu¬ 
rointi”? Mitä teette kirjeille luet¬ 
tuanne ne? 

Amigisti -78 

Purkeista eli bokseista imurointi tar¬ 
koittaa tiedostojen (ohjelmien, teks¬ 
tien, pelien jne) siirtämistä modee¬ 
min välityksellä omaan koneeseen. 
Postipalstalle tulleet kirjeet säily¬ 
tämme ja arkistoimme ihan itsem¬ 
me huviksi, muita kirjeitä säilytäm¬ 


joittaja joskus yrittänyt säätää 
autoa? Auton vakiosäädöt nimit¬ 
täin ovat tosi huonot. Tai sitten 
kirjoittaja ei uskalla tunnustaa 
sitä, että hän ei osaa säätää au¬ 
toa. 

Moritzin palstalla julkaistu 
Henri Markkasen lähettämä 
vinkki vei kuitenkin pisteet ko¬ 
tiin huonoudellaan. Eikö olekin 
kummallista, kytkin (nappi) pai¬ 
netaan pohjaan ja vauhti pysyy 
samana, viakka kierrokset nou¬ 
sevatkin huimasti... sitten kun 
kytkin päästetään irti, vauhti 
kiihtyy huimasti. Manuaalissa 
kyllä mainitaan tästä ilmiöstä, 
jota arkielämässä kutsutaan ni¬ 
mellä sutiminen tai kumin polt¬ 
taminen. 

Toivottavasti kaikki Suomen 
F1 GP:n pelaajat eivät jaa näiden 
kahden kirjoittajan taitoja! 

Powered by Honda 


Muistathan, PBH, 
että Pelit-lehden 
lukijoiden iät 
vaihtelevat alle 
kouluikäisestä 
vaariin... 

Nimmareita 



Voisinko saada toimituksen po¬ 
rukan nimmarit? 

Jussi 

Kiitos vain, koko imarrellun toimi¬ 
tuksen puolesta. Mutta valitettavasti: 
jos lähetämme yhdelle, kohta emme 
ehdi muuta tekemäänkään. Tämä 
on vähän sama asia kuin tuo puhe¬ 
limitse vinkkien antaminen: jos 
neuvomme yhtä, kohta saamme sa¬ 
ta soittoa päivässä, ja sitten ei ole 
aikaa tehdä lehteä... 


ta grafiikkatyylin, väittää Origin. 
Käärmesaari tuli jo ja eka Ultima 
80-luvun alussa. 

Pelit BBS 

Milloin räjähtää? 

Tuhat ja yksi kysyjää 

Samaan aikaan kuin tämä lehti, eli 
7.6. Lukekaapa juttu sivulta 13. 


Lord British eduskuntaan 

Onko totta, että Microprose va¬ 
rasti Strike Commanderin idean? 
Milloin ilmestyy Ultima VH part 
H? Milloin tehtiin ensimmäinen 
Ultima? Julisteita saisi tulla lisää, 
samoin Wallun piirroksia. 

Origin-fani 

Ei varastanut itse asiassa ideaa, mut¬ 


Hatuista ynnä muusta 

Kerronpa teille tarinan. Hatusta. Sitä 
kun on pyydetty nostamaan, poista¬ 
maan, kohottamaan jne. Se on vai¬ 
keaa, kuva on otettu hattu päässä. 
Mutta kiltti valokuvaaja-setä lupaili, 
että uusi kuva otetaan kohtapuoliin. 
Ja hattu pirulainen kun on hukku¬ 
nut, joten toiveenne toteutunee... 
-Sari 
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Dovvnloadaa jokin 
yli 34.000:sta PD- 
tai Sharevvare- 
ohjelmasta PC:lle. 
Soita modeemilla 
TeleSampo 929292 
tai Infotel 0772 
ja anna 
"si dovvnload" 

TeleSampo 1,20mk/min. 

Infotel 0,80mk/min. + verkkona 


Hakemistoissa mm. animate, ansi, 
dtp, editors, educate, gameadve, 
gamearca, games, gamecard, 
gamefly, gamesols, gameboar, 
gameword, gifs, hobbies, midi, 
midiutil, memory, music, os2, 
progbas, progc, progpas, screen, 
science, simulate, sndblst, vvcomms, 
virusers, windows3, wdesktop, wutil, 
wgames, vvimage, wprogram, vvfonts, 
wdemos, vvdrivers, wsounds, wtp, 
wicons, wvbasic, wvideo ym. ym. 

NETC0FE DOVVNLOflD 





















Max 


K iitos jälleen monista 
vastauksista PelitSeis?- 
palstan kysymyksiin. 
Mutta lisääkin mahtuu! 
Samoin Max kaipailee 
hyviä vinkkejä. Pitkästä aikaa pal¬ 
kitsemme pelillä Jamesin, joka ko¬ 
valla uurastuksellaan ansaitsi pai¬ 
kan sydämissämme. Kirjeet osoit¬ 
teella 
Pelit 

Max & Moritz 
PL 64 

00381 Helsinki. 

Pelit-lehteen on tullut hurjasti ky¬ 
symyksiä Quest for Glory kolmo¬ 
sesta, joten suman purkamiseksi 
päätimme päästää Ossin valloilleen 
ja tässä hän kertookin meille pie¬ 
nen sadun urheasta sankarista ja 
vastaa samalla yleisimpiin kysymyk¬ 
siin. 

€iuc3t for OHort) 3 

lipa kerran kaukaises- 
Fricanian maassa 
urhea sankari, joka oli 
ottanut elämäntehtä¬ 
väkseen hyvyyden 
palvelun. Ja kuten sankareiden toi¬ 
menkuvaan kuuluu, hän selvitteli 
monia ongelmia elämänsä varrella. 
Nyt jo eläkkeelle vetäytynyt sanka¬ 
rimme kertoilee iltanuotion loistees¬ 
sa jälkeläisilleen vilistä nuoruudes¬ 
taan. 

"Isoisä, kerro meille ajasta, jolloin 
olit paladiini”, kuului yhden nuoren 
kaverin ääni liekkien takaa. "Poika¬ 
seni”, aloitti jo harmaantunut sanka¬ 
rimme, "paladiini on jalo taistelija, 
joka on päättänyt omistaa elämänsä 
hyvän palvelukseen. Paladiinin ar¬ 
voa ei voi ostaa tai kaupata - se 
täytyy ansaita. Sain omani kultaisen 
kaupungin, Shapeirin vierailevalta 
paladiinilta. Olin jalo ja hyvä koko 
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aikani Shapeirissa, lahjoitin rahaa 
köyhille, taistelin vain itsepuolus¬ 
tukseksi ja lopulta Rakeesh lahjoitti 
minulle palavan miekkansa.” 

"Isoisä, onko totta, että olet jou¬ 
tunut taistelemaan myös magiaa 
vastaan? Kuulin puhuttavan leopar- 
dikylän pahasta shamaanista.” 
Isoisä: "Minä en ole ollut ikinä pa¬ 
hemmin maagian kanssa tekemisis¬ 
sä, mutta en vierasta sitä, sillä jos¬ 
kus äly saattaa auttaa maailmaa 
enemmän kuin raaka voima ja kir¬ 
kas teräs. Serkkuni Andreas on 
omistautunut magialle kokonaan ja 
muistan kerran, kuinka hän joutui 
todistamaan kykynsä taistelussa il¬ 
keää leopardimiesten shamaania 
vastaan. Hän siirtyi alusta alkaen 
puolustuskannalle ja voitti vain 
käyttämällä loitsujaan vastaloitsui- 
na. Katsokaa tätä pergamenttia - 
siihen hän kokosi käyttämänsä loit¬ 
sut ja vastaloitsut.” 
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Taikasauva 

taikasauva 

Pimeys 

ilotulitus 

Kuoppa 
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Liekit 

calm 

Häkki 
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"Isoisä, kerro meille jotain Frica- 
nian maastosta”, uteli toinen ääni 
liekkien takaa. "Poikaseni, Fricania 
oli ihanaa aluetta. Sen tärkeimmät 
paikat olivat simbadien kylä ja lino- 
taurikaupunki Tarua. Kylässä minä 
taistelijana jouduin suorittamaan 
miehuuskokeen, jossa selvisin suh¬ 
teellisen hyvin, kun vain muistin ol¬ 
la reilu Yussufia kohtaan. Pystyin 
myös kehittämään keihäänheittotai- 
toani, voimiani ja tasapainoaistiani 
heidän harjoituspaikoissaan. Yussu- 
fin kanssa pelaaminen oli myös 
omiaan kehittämään älyäni ja taktii- 
kantajuani. 


Fricanian aavikolla elää myös 
kultainen lintu, jonka sulista saa 
valmistettua tarpeellisia pillereitä. 
Tämä lintu rakastaa hunajaa ja sii¬ 
hen törmää helposti Tarnan lähis¬ 
töllä. 

Simbadien kylässä tapasin myös 
hyvin kauniin leopardimiestytön, 
Jännän. Luonteensa puolesta hän 
tosin sopi paremmin simbadin vai¬ 
moksi kuin minun. Ostin hänet va¬ 
paaksi helminauhalla, leopardiveis- 
toksella ja hienolla tikarilla. Kaikki 
nämä löytyivät Tarnasta, mutta osta¬ 
misen jälkeen tyttöraukka lähti kar¬ 
kuun ja törmäsin häneen vasta pal¬ 
jon myöhemmin, mutta se onkin jo 
toinen juttu...” 

"Isoisä! Älä lopeta. Missä sinä ta- 
pasit hänet jälleen?” "Poikani, kun 
etsin leopardimiesten kylää hän oli 
ainoa, joka pystyi auttamaan minua. 
Tapasin hänet viidakossa ja suostut- 
telin hänet puolelleni. Serkulleni 
Andreakselle hän opetti mielenkiin¬ 
toisen loitsun.” 

"Yksi mielenkiintoisimmista pai¬ 
koista Fricaniassa oli kadonnut kau¬ 
punki, jonne löysin tieni rauhanko¬ 
kouksen traagisen lopun jälkeen. 
Sain siihen apua vapauttamaltani 
Manu-apinalta. Siellä jouduin taiste¬ 
lemaan demonien herraa vastaan ja 
kohtaamaan uskomattomia kauhu¬ 
ja.” 

"Isoisä. Kerro meille yksi asia: 
kannattaako sankarin työ?” "Poika¬ 
ni, jos takoitat maallista hyötyä, 
voin sanoa, että se ei todellakaan 
ole sankaruuden tarkoitus. Minä 
olen aina pyrkinyt välttämään rik¬ 
kauksien haalimista. Tosin serkkuni 
Flint on aivan toista maata... hän ei 
häpeä putsata tiellensä sattuvaa 
lompakkoa. Tielleni on toki sattu¬ 
nut useita arvokkaita esineitä, kuten 
esimerkiksi Fricaniasta kaksi arvo¬ 
kasta jalokiveä. Toisella sain kielle¬ 
tyn kaupungin oven auki ja toisella 
arvoni punnittiin linotaurien juma¬ 
lan edessä.” 

"Mutta nyt kuulen yön kutsuvan 
minua. Jääkää te nuoremmat tänne 
tulen loisteeseen lämmittelemään ja 
miettikää opetuksiani.” Ja niin vete- 
raanisankari keräsi viittansa ja pois¬ 
tui kammariinsa viettämään hyvin 
ansaittua lepoansa. 

Ossi Mäntylahti 



Ultima VI 


Ultima-fani lehdessä 3 ky¬ 
seli, missä on Shard of Co- 
vvardice. Se on jommassa 
kummassa paikassa: mene Deceitis- 
tä Undervvorldiin. Kulje pohjoiseen 
niin kauan, että tule järvelle. Etsi jär¬ 
vestä etelään laskeva joki. Laske pu¬ 
toukset alas ja tulet suuremman jär¬ 
ven pohjoispäähän. Järven keskellä 
olevalla saarella on Shard. Toinen 
vaihtoehto: mene Hythlothista Un- 
dervvorldiin ja kulje luoteeseen (käy¬ 
tä blink-taikaa). Shard on koordinaa¬ 
teissa L’A”LT. 

Itse olisin kiitollinen tiedosta, mis¬ 
sä ovat Shard of Hatred ja Spectre. 

A. Aikio 


Colorado 

Tässä vähän vinkkiä Juhalle, Ti¬ 
molle ja Jannelle. Maassa olevia 
esineitä voi ottaa vetämällä tikkua 
alavirtaan. Ampua voi siten, että va¬ 
litsee ensin aseen ja sitten lataa sen 
vetämällä tikkua ylävirtaan. Karhun 
saa tapettua pyssyllä ampumalla. 
Kolumbus 

Operation Stealth 

Nimimerkki Bad Boys kysyi leh¬ 
dessä 1/93, kuinka Operation Steal- 
hissa pääsee lentokentältä pois. Me¬ 
ne vessaan ja Operate briefcase, 
operate calculator, use unused 
passport on opening, operate enter 
button operate briefcase ja passi on 
valmis, joten sitten vain tullimiehen 
luokse, ja use french passport on 
custom official. Sitten mene naisen 
luokse. Hän antaa sähkeen ja tutki 
sitä. Mene vasemmalle ja anna lip¬ 
pu vartijalle. Mene matkalaukkujen 
luokse ja ota sininen reppu. Mene 
jälleen vessaan ja operate baggage, 
operate electric razor, lavuaarin vie¬ 
ressä on pistorasia. Mene tulli¬ 
miehen luokse ja anna passi hänel¬ 
le, mene vasemmalle ja pääset ulos. 
Odota taksia ja mene kaupunkiin. 

Laser Squad 

Assasin Squadissa kannattaa mennä 
sisään molemmista päistä, ja ennen 
sitä kurkkia ikkunoista sisään. Ja jos 
droidi löytyy kannattaa antaa palaa. 
Ensin ikkuna, sitten "Data”. Konso- 
leihin ampumisella on sama efekti 
kuin kaasupulloon ampumisella!! 
Moonbase Assaultissa kannattaa tul¬ 
la sisälle ruudun alaosasta. Aseista 
joukkosi (yleisesti ottaen) häivillä 
aseilla, Sniper Rifle, M-4000, jopa 
M5 Pistol ja satsaa rahat panssarei- 
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hin. (Älä osta kolmospanssareita.) 
POW Rescuessa kannattaa ottaa 
kaksi sinkoa ja tähdätä vihollisen 
lähelle seinään. 

James 

Moonstone 

Paras taktiikka on lyöminen ja no¬ 
pea liikkuminen. Kävele ruudun 
yläosaan ja lyö, kävele alaosaan ja 
lyö, kävele yläosaan... Toista ritaria, 
ja miksei muitakin örkkejä, vastaan 
kannattaa kävellä sivuviistoon, jotta 
vastustaja joutuu perääntymään. Tä¬ 
mä tekee tapon helpommaksi. 
James 

Space Quest 2 

Pelit 3/93:ssa nimimerkki ??? kyseli, 
mitä tehdä vedenalaisessa luolassa. 
Ui vasempaan reunaan ja ohjaile 
Wilco aukosta siään. Aukon takana 
on luola, josta otat hienon gemin. 
Black Knight 

Times of Lore 

Alkuun juuttunut kyseli örkkilei- 
ristä. Örkkileiri on kartan kohdassa, 
jossa lukee Dark Forest. Lähde Era- 
lanista polkua pitkin pohjoiseen ja 
kun vastaan tulee lähde, kulje lä¬ 
heistä polkua. 

Mark Shooter 

Indiana Jones and the 
Fateof Atlantis 

Team-moodissa käy Algerista hake¬ 
massa takakujalta Omarin kaupasta 
maski ja osta se. Mene Monte Car¬ 
loon ja houkuttele Trottier hotelliin. 
Kun olette huoneessa, anna Sop- 
hien hoitaa puhuminen. Ota lakana 
sängystä ja lamppu laatikosta. Avaa 
sähkökaappi, joka on seinällä ja 
pue lakana ja maski päällesi. Vään¬ 
nä sähkökatkaisinta ja sytyä tasku¬ 
lamppu. Mene Trottierin viereen ja 
saat sunstonen. 

Aki ja Ville 

Eye of the Beholder l 

(Amiga) Kun laskeudut toiseen 
kerrokseen, kosketa jokaista ovea 
hiiren vasemmalla näppäimellä. Tä¬ 
män jälkeen palaa ensimmäiseen 
kerrokseen. Sitten takaisin alas. Nyt 
ovat kaikki ovet auki! 

Arttu Soininen 

King's Quest 5 

Kun olet auttanut termiittejä, mene 
tonkimaan heinäkasaa majatalon 
edessä. Termiitit tulevat auttamaan 
ja löydät hiuspinnin, jolla voit mak- 

4/1993 M Pelit 



Cmliiation 


Olette ehkä jo kuulleeet että kehityksessä pääsee ykköseksi asettamalla 
veron nollaksi prosentiksi, mutta ikävä puoli tässä onkin se että valtion¬ 
kassa kärsii. Tämä ongelma selviää rakentamalla kolossi (Colossus) niin 
pian kuin suinkin mahdollista ja lisääntyneen kaupankäynnin myötä rahaa tulee 
kuin roskaa. 

Kannattava ihme on Darwin's Voyage, joka antaa kaksi kehitysastetta ilmai¬ 
seksi. Rakenna vielä SETI, saat tiedemiehiin vauhtia. Isolle mantereelle kannat¬ 
taa rakentaa Hoover Dam, joka vähentää saastumista. Kirkolliset ihmeet pitävät 
populaa onnellisina, joten rakenna J.S Bachin katedraali ja Michelangelon kap¬ 
peli. Uutena aikana kannattaa muistaa Apollo Program, joka pelästyttää sinut pa¬ 
hanpäiväisesti kun näet, että vaivainen rajanaapurisi onkin hirmuinen supervalta. 

Jos haluat lisää tuottoa maalle, muista rakentaa rautateitä kaikkialle heti kun 
osaat. Karavaanien vieminen valtameren yli kaukaiseen kaupunkiin parantaa val¬ 
tion taloutta kummasti. Mutta ennen kaikkea muista vaihtaa demokratiaan ja käy¬ 
dä diplomaattisotaa. Koordinoi kaikki hyökkäyksesi, eli vie yksiköitä suuren pa¬ 
han rajanaapurisi 3-7 suuren kaupungin juurille ja odota aggressiota. 

Jos kaupungit ovat lähellä pääkaupunkia, mikä laskee korruptiota ja tyytymät¬ 
tömyyttä, ei auta muu kuin raaka voima. Kun haluat ostaa kalliin yksikön ja valti¬ 
osi kukkaron nyörit ovat tiukalla tai haluat muuten vaan säästää, osta ensin joku 
halvempi yksikkö ja vaihda oston kohde aiottuun yksikköön ja osta se, eli... Ole¬ 
tetaan että haluat ostaa tankin (armor). Siis osta ensin kiväärijalkaväki (riflemen) 
peru päätöksesi ja vaihda kaupan kohde heti tankkiin. Nyt sinulla on jo alkusum- 
ma, joten klikkaa taas BUY nappia ja tulit säästäneeksi pari buckazoidia. 

Jokainen kaupunkisi vaatii aina 2 puolustusyksikköä, jotta sitä ei jyrätä maan 
tasalle. 

Demokratian aikana saat parhaimman tuoton 50 prosentin veroasteella ja 20 
prosentin ylellisyysasteella (luxury rate). Kun valloitat vihollisten kaupunkeja, pa¬ 
rasta olisi nostaa ylellisyysaste 30 prosenttin. 

Pelin loppuessa (valloitat maailman tai perustat siirtokunnan avaruuteen) 
muista vaihtaa demokratiaan (ellei sinulla jo ole), korottaa ylellisyysaste 30 pro¬ 
senttiin, varmistaa että jokaikinen ihminen on iloinen tai tyytyväinen, ja poistaa 
kaikki saaste. Kun viimein olet onnistunut voit pelata pelin uudestaan läpi. 

James 


saa ennustajalle. Aladinin luolasta 
ottamallasi kolikolla voit ostaa vii¬ 
tan. 

Ultima 5 

North Britannyssa sijaitsevassa kan¬ 
nossa on kolme timanttia. 

Aapo 


Dune2 

Vastustajan yksikköjen lähettely 
loppuu, kun toimit näin. Tutki 
maasto jokapuolelta. Valmista muu¬ 
tama heavytroopperi tai raketinhei- 
tin, ja suojaa riittävän suuren rohto- 
alueet. Mene edellä mainituilla jou¬ 
koilla muille rohtoalueille ja tuhoa 
ne. Kohta vastustaja on liian köyhä 
puolustautumaan. Sitten vaan hyök¬ 
käämään. 

Sami Salmela 
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Commander Keen 6 

(PC) 1. Kun pääset Bloog Control 
Centeriin ja löydät 4 ovea, mene 
niistä järjestyksessä 1—4—3—2 ja pää¬ 
set jatkamaan. 

2. Keltaisten koppakuoriaisten 
päällä voi seistä, kävellä ja hyppiä. 

3. Pikkulinnuilta (erivärisiä) saa 
värinsä mukaisen timantin joissakin 
viimeisissä kentissä. Vikassa kentäs¬ 
sä kaikki timantit saadaan tällä ta¬ 
valla (viimeinen kenttä on Bloog 
Control Center). 

4. Kun olet vielä maassa ja vas¬ 
taan tulee violetti olio, annapa sille 
tehtaan lopusta löytämäsi voileipä. 

Cheater 

Shadouv of the Beast 

Beasty Boylle Pelit 2/93: suuntaa 
matkasi puumaailman alimpaan 
paikkaan. Sieltä saat ensiksikin 
avaimen. Sitten tapa vähän ylempä¬ 
nä oleva kummajainen. Siltä saat 
kaipaamasi sädepyssyn. Voit siirtyä 
luurankokouran paikalle suoraan 
lähistöllä olevan teleportterin kaut¬ 
ta. Sitten pääsetkin jatkamaan mat¬ 
kaasi vielä jonkun verran. 

Aki Rissanen 



Ulfolfenstein 3-D 


Paras tapa niitata ISO natsi-sika on 
täydeltä laidalta ampuminen samal¬ 
la kun perääntyy. Jos Blazkowitzin 
posket paisuvat ja pää notkahtaa, 
paina M,I,L yhtäaikaa. (Toimi myös 
Spearissa!) 

James 

Last Ninja lii 

Nimimerkki Jurvasta Pelit 1/93: 
Toisen kentän läpi pääsee näin: 
Poimi palkeet ja laita kelluva esine 
liikkeelle, juokse sitten seuraavaan 
ruutuun. Hyppää esineen päälle ja 
pois joen toiselle rannalle. Etsi köy¬ 
si ja papyrys ja palaa sitteen lop¬ 
puun päin. Laskeudu köydellä alas 
ja mene luolaan. 

Mark Shooter 






















Rambo 3 

Level 1, talo 1 

Joku onneton itkeskeli vinkkejä 
ekan kentän sähköistettyyn oveen. 
No, aivan kentän ylälaidassa olevas¬ 
sa huoneessa on vipu, jota vääntä¬ 
mällä ongelma ratkeaa. 

Aavikko 1 

Kävele aivan vasemmassa laidassa 
seinää pitkin kunnes ovi tulee vas¬ 
taan. 

Talo 2 

Käytä paristoa infrapunalaseihin ja 
sitten infrapunalaseja, talossa olevat 
infrasäteet tulevat näkyviin. Varo 
niitä välttääksesi hälytystä. Etsi 
kaikki tavarat ja mene takaisin aavi¬ 
kolle. (Ei samasta ovesta!) 

Aavikko 2 

Käytä paristoa miinaharavaan ja sit¬ 
ten miinaharavaa. Etsi 3. talo. 

Talo 3 

Käytä infrapunalaseja. Pimeän huo¬ 
neen tullessa vastaan käytä hohta¬ 
vaa vihreää kapistusta (mikä se nyt 
olikaan) ja etsi kaksi (vai kolme?) 
seinässä olevaa ja niitä räjähtävillä 
nuolilla (käytä uniformua) ja mene 
Trautmanin huoneeseen, ja TADAA! 

Level 2 

”Deaktivoi” kaikki löytämäsi pom¬ 
mit talsimalla niiden yli ja säily hen¬ 
gissä. Kuoleminen tässä tasossa ei 
ole ongelma kasettiversion omista¬ 
jalle: koneen pyytäessä kelaamaan 
nauhaa alkuun paina play. 

Level 3 

Jipii. Ammu kaikki vähänkin neu¬ 
kulta näyttävä. 

Worm Ronnd EaTer 

Prehistorik 

Ykköstasolla tiputtaudu vesimont- 
tuun, jonka vieressä on kaksi vesi- 
monttua, joista hyppii kaksi kalaa, 
ja saat jotain. Huom! Kalojen alta 
on helpoin hyppiä. Tietääkö ku¬ 
kaan muita salaisia huoneita? 

Janne Haapala 


The Simpsons 

Pelit l/93:ssa nimimerkki Jenni ky¬ 
syi, miten pääsee veden yli: kroko¬ 
tiilin selkään voi hypätä! Kuolemat¬ 
tomuuden saa, kun kirjoittaa cowa- 
bunga. 

Kaks palloilijaa 

Odota, kunnes puurunko purjehtii 
veden poikki ja hyppele sen kautta 
yli. 

Starrider & Little Brother 


Mean Streets 

(PC) Nakkaa koneeseesi PC-Tools 
tai Norton tai vastaava. Vilkaise tie¬ 
dostoa ms.exe, sieltä pitäisi löytyä 
kaikki pelissä olevien henkilöiden 
nimet. Sen jälkeen vain kysyt infor- 
manteilta niitä nimiä. 

Omppa 

Life & Death 2 - The Brain 

Leikkauksessa EKG-käyrän yläpuo¬ 


lella on kaksi merkkivaloa. Vaihda 
käyrän alapuolella olevien valojen 
väriä klikkaamalla niiden kohdalla, 
kunnes ne ovat molemmat saman¬ 
värisiä kuin valo ylhäällä oikealla, 
ja potilas ei kuole ollenkaan ja 
kaikkea muutakin kivaa seuraa. 

Dr. Brain 

Skvveek 

(Amiga) Alkuruudussa (missä lu¬ 
kee ”un joueur”, Meux joueurs” ja 


ivhvestä vinkki kaunis. 



Rick 

Dangerous2 

Rick kulkee parhai¬ 
ten neljännen tason 
atomimudassa kun 
hän hyppii. 

James 

Batman 
the Hovia 

(Amiga) Kirjoita sii¬ 
nä kuvassa, missä 
Batman ja Jokeri 
seisovat, 

JAMMMMMMMMM, 
kuva menee väärin¬ 
päin. Silloin paina 
F10 ja aloita peli. 
Returnista voit hyp¬ 
piä tasoja! 

Paavo Härkönen 

ChuckRock 

(Amiga) Kun bändi 
soittaa latauksen ai¬ 
kana, paina kaksi 
kertaa esciä ja kirjoi¬ 
ta turn frame. Paina 
vielä returnia ja voit 
hyppiä tasoja nume¬ 
roista 1-5. 

Paavo Härkönen 

Boulder 

Jos jäät jumiin, pai¬ 
na C, ja pääset aloit¬ 
tamaan alusta, jos 
ukkoja riittää. 

Aleksi Lukkarinen 

Pipemania 

Paina F, kun putki on 
valmis, ja mönjä liik¬ 
kuu nopeammin. 

Aleksi Lukkarinen 

DragonBreed 

(Amiga) Pistä pause 
ja kirjoita irem ja 
saat loputtomat elä¬ 
mät ja kun painat n 
menet seuraavaan 
leveliin. 

Yksi pelailija 


Gremlins2 

(Amiga) Kirjoita 
highscore-listalle Si¬ 
natra ja saat loputto¬ 
mat elämät. 

Yksi pelailija 

Action Fighter 

(Amiga) Kirjoita 
highscore-listalle 
Zbackdoor ja saat 
loputtomat elämät ja 
energiat. 

Yksi pelailija 

Time Machine 

(Amiga) Kirjoita 
highscore-listalle 
dizzy ja saat loputto¬ 
mat elämät. 

Yksi pelailija 

TestDrivel 

(PC) Rämpytä näp¬ 
päimiä Z ja X heti ra¬ 
dan alussa ja autosi 
lähtee kiitämään tu¬ 
hatta ja sataa. 
Omppa 

Pipemania 

(PC) Tässä koodeja 
putkipeliin: haha, 
grin, reap, seed, 
grow, tali, yali. 

Omppa 

Blues Brothers 

Kirjoita houlq, kun 
olet valitsemassa 
hahmoasi, jotta sai¬ 
sit kuolemattomuu¬ 
den. Pelin aikana 
painele 1-6 hypel- 
läksesi leveleitä. 
Tuure Koponen 

GuySpy 

Jos olet kyllästynyt 
pelaamaan ja haluat 
nähdä tämän pelin 
läpi, kirjoita getvon- 
maxguy ja paina F1. 
Tuure Koponen 


Super Cars 

Tämä peli on täynnä 
kaikkea, mutta tässä 
yksi cheatti. Ota kak¬ 
si pelaajaa ja laita 
nimiksi vvonderland 
ja the seer. 

Tuure Koponen 

SlySpy 

Jos haluat kuolemat¬ 
tomuuden, kirjoita 
shaken not stirred 
välilyöntien kera, ja 
cheatti on päällä. 

zool 

Tässä pari jippoa. 
Kirjoita goldfish ja 
painele F2, F3 jne ja 
1,3,4, ja alkaa ta¬ 
pahtua jänniä. 

Tuure Koponen 

Dragon‘$Lair 

Nimiruudussa paina 
seuraavia näppäimiä 
samaan aikaan: esc, 
R, /, N ja 7. 

Tontsa 

Dragon’5 Lait 2 

Nimiruudussa kirjoita 
get mordroc dirk vä¬ 
lilyöntien kera. 

Tontsa 


Space Ace 

Paussaa peli ensim¬ 
mäisessä ruudussa 
ja kirjoita dodemo- 
dexter. 

Tontsa 

TestDrive2 

(C64) Paina ajon ai¬ 
kana G-kirjainta ja 
pääset seuraavaan 
tasoon. 

Olli Salonen 

Haakeye 

(C64) Kun peli on la¬ 
tautunut, kirjoita 
valsspeler. Nyt ukko¬ 
jen alla olevat neliöt 
alkavat välkkyä ja si¬ 
nulla on loppumatto¬ 
mat ukot. 

Olli Salonen 

Nethemorld 

(C64) Seuraavaan 
tasoon pääset pai¬ 
namalla pohjaan 
näppäimet 2, 4 ja E. 

Oili Salonen 

Cabal 

(Amiga) Kirjoita 
schlika pelin aikana 
ja kun painat F2, 
pääset tason eteen¬ 
päin. 

Olli Salonen 


Smrd of Sodan 

(Amiga) Kirjoita lis¬ 
talle rad ja saat lop¬ 
pumattomat elämät. 

Olli Salonen 

Rampart 

Tykitä kaverin linnaa 
erittäin hajanaisesti 
(eri puolille), jolloin 
fästingin korjaami¬ 
sesta muodostuu 
tappava ongelma. 
James Mashiri 

TMNT2- 

Manhattan 

Missions 

Loppuvatko shurike- 
nit kesken? Ei hätää. 
Paina Ctrl-S ja kup¬ 
parilla on 5 shurike- 
nia. 

James 

Formula One 
Grand Prix 

Flaluatko ajaa kuten 
"oikeastikin”, vai ha¬ 
luatko saada Superit 
kierrosajat? Älä 
päästä kaasua pal¬ 
jon kun tulet mut¬ 
kaan, vaan jarruta ja 
käännä viime hetkel¬ 
lä, se menee paljon 
nopeammin. 

James 
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muuta saman tapaista) paina space- 
nappia. Ruudut tulevat eri järjestyk¬ 
sessä. 

Amiga 500 

Fred 

(Amiga) Paina F4, pääset linnaan. 
Nappia saa painaa vain kerran! 

Amiga 500 

Robbery 

(Amiga) Paina molempia hiiren 
nappeja samaan aikaan, pääset sa¬ 
man ruudun alkuun kuolematta. 

Amiga 500 

Rick Dangerous 

(C64) Kun sinulla on tarpeeksi pis¬ 
teitä päästäksesi listalle, pistä joys- 
tick 2-porttiin ja liikuta alaspäin ja 
ukko kuolee. Kirjoita listalle nimek¬ 
si flufomatic, ja voit valita aloitus- 
kentän niin monesta kuin olet käy¬ 
nyt. Tapa ukko toisen kerran, jotta 
voisit kirjoittaa listalle bbooiinngg. 
Kun alat pelata saat kaikki panok¬ 
set, dynamiitit ja ukot aina täyteen 
(jos sinulla on toinen joystick) pai¬ 
namalla 2-portin joystickia oikealle. 
Älä paina alaspäin, sillä silloin ruu¬ 
tuun ilmestyy ”Game Over”. 
Tuomas Mustonen 

Hunch Bach 

(C64 kasetti) - Resetoi kone, saat 
loppumattomat ukot: 

- POKE 9289,173 

- POKE 22521,173 

- SYS 16384 
Tuomas Mustonen 

Nitro 

(Amiga) Nimen kirjoituksessa kir¬ 
joita maj, saat 50000 rahaa ja 5000 
bensaa. 

Lauri Koponen 

Pinball Fantasies 

(Amiga) Lataa jokin rata ihan nor¬ 
maalisti, mutta ennen kuin painat 
F1-F6, näppäilepä siihen vaikka 
seuraavasti: 

Extra Balls = saat 5 palloa 3:n sijas¬ 
ta 

Digital Illusion = pallo ei tipu al¬ 
haalta pois 

Highlander = pallosta tulee paina¬ 
vampi 

Vacuum Cleaner = highscoret tyhje¬ 
nevät 

Earthquake = kone ei mene hittiin, 
vaikka miten potkisi. 

Cheater 


Ufolfenstein 

(PC) Loppikset saa pai¬ 
namalla yhtäaikaa I:n, L:n 
ja M:n pohjaan. 

Cheater 

Budohan 

Aseet, joita Budokanin 
tournamentissä kannattaa 
käyttää: 

1. Karate 

2. Karate 

3. Nunchaku 

4. Bo 

5. Kendo 

6. Karate 

7. Kendo 

8. Bo 


Another World 

(PC) 

Tasojen koodit: 

1. LDKD 

2. HTDC 

3. CLLD 

4. LBKG 

5. XDDJ 

6. FXLC 

7. KRFK 

8. KLFB 

9. TTCT 

10. XRJT 

11. HBHK 

12. TFBB 

13. TXHF 

14. CKJL 

15. LFCK 
Jarmo Gunn 


Prince of Persia 


9. Nunchaku 

10. Nunchaku 

11. Bo 

12. Kendo 

Aloittelijoille: Opettele liikkeet kun¬ 
nolla. Mene oikeaan alakulmaan 
pensaikkoon karatehallin ja aidan 
väliin ja paina B:tä. Näin opit muu¬ 
takin kuin pelkkää läiskintää. 
Alinthda 


Jos sinulla on vaikeuksia pelin 
kanssa, käynnistä peli komennolla 
prince megahit level n. N on tason 
numero, mistä haluat aloittaa. Pelis¬ 
sä Shift+n (n on nyt kirjain a,b,c...z) 
antaa kivoja tuloksia, esmes ruudun 
kääntyminen nurinpäin ja voimien 
lisääntyminen. Mainittakoon vielä 
että K tappaa vastustajan. 

James 


Aldo's Adventure 

Lataamalla peli käskyllä 
ALDO 10000 kuulia tulee 
vain pari kappaletta ruu¬ 
tua kohden. 

Alinthda 


Predator 2 

Aloita peli normaalisti ja 
laita pelinaikana paussi 
päälle. Kirjoita isoilla kir¬ 
jaimilla youre one ugly mother ja 
palaa peliin, sinulla on loppumaton 
energia. 

Paavo Räsänen 


immortal 

(Amiga, ehkä ST) 

Seitsemän kentän 
koodit: 

2. CDDFF10006F70 

3. 0ADDA21000E10 

4. BFDFE31001EB0 

5. 09DE443000EB0 

6. 3B7FD53010E41 

7. 6B10FB1010A41 

8. E590D710178C1 
Kimmo Korpela 


Pegasus 

Koodit: 

SCREECH 

DRAGONFLY 

BEEBOP 

CELESTIAL 

Paavo Räsänen 


Useimmat 

lentosimut 


Eräässä lehdessä oli vinkki, että jos 
lentäjä kuolee, oikeanaikaisella 
poistumisella (boottaus) ym. saa pi¬ 
lotin takaisin. Näin on, mutta lisät- 


taa UH-60 Blackhawk vaikeisiinkiin 
tehtäviin, koska tämä antaa enem¬ 
män pisteitä. 

James 

Stunts 

Jollet pysty voittamaan Skidiä, tee 
oman ratasi (kai sinulla sellainen 
on) kukkulan loppuun silta. Voit 
kyllä arvata mitä Skidille tapahtuu... 
Cherry Chassis on hyvä vastustaja. 
Melko hyvä vastus (lue voitettava) 
vaikka hänelle antaisikin nopsan 
auton. Ajat hyvin, ennätys häämöt¬ 
tää taivanrannassa, mutta törmäät 
maalitolpaan tai muuta vastaavaa. 
Ei hätää, kyllä James keinot keksii. 
Ota ajon jälkeen View Replay ja ke¬ 
laa sellaiseen kohtaan, josta on hy¬ 
vä jatkaa. Valitse Continue, vaikka 
peli varoittaakin ettet voi saada en¬ 
nätystä haltuusi. Tallenna uusinta 
heti (nimi voi olla mikä tahansa). 
Lataa tallennettu uusinta, kelaa lop¬ 
puun ja aja voittoon. 

James 

Ski or Die 



Navy Seals 

Pelaa itsesi listoille ja laita niinekse¬ 
si psboys. Aloita peli uudestaan ja 
laita paussi päälle ja paina H:ta. Nyt 
sinä pystyt painamaan esciä ja pää¬ 
set seuraavaan kenttään. 

Paavo Räsänen 

Exolon 

(C64) Valitse alussa define keys ja 
anna nappulat: left - Z, 
right - 0, jump - R, duck 
- B, fire - A. Seuraavan 
kerran pelatessasi sinulla 
on loppumattomat elä¬ 
mät. 

Olli Salonen 


täköön että tämä toimii melkein 
kaikissa simuissa kuten myös ros- 
ter-tiedoston kopioiminen toiseen 
hakemistoon, ja uudelleennimeämi¬ 
nen. 

James 

LHX 

Harmittaako jatkuva kuoleminen? 
No problemo. Kopioi LHX.CFG toi¬ 
seen hakemistoon aina parin onnis¬ 
tuneen tehtävän jälkeen, ja jos vaik¬ 
ka sattuisit kuole¬ 
maan voit hakea sen 
siitä hakemistosta ja 
jatkaa elävänä. Tämä 
toimii myös muissa 
peleissä!! 

Jos olet hyvä lentä¬ 
jä sinun kannattaa ot¬ 


Tämä vanha peli voi vielä kiinnos¬ 
taa... Aero Aerialissa paras liike on 
Enter 9 6 3, joka tuo huolellisesti 
suoritettuna 10 pistettä jokaiselta 
tuomarilta. 

James 


DragoiTs Lair lii 

Miksi pelata tätä tylsää peliä, kun 
sen voi nähdä piirroselokuvana. 
Kirjoita pelin alkuruudussa TIME0 
(kirjoita se varmuuden vuoksi muu¬ 
taman kerran eri ruuduissa), niin 
Dirkin huima seikkailu on huomat¬ 
tavasti nautittavampi. 


Monimo 

(Amiga) 

Tasojen koodit: 
10: IDYLL 
20: TAURUS 
30: NEPTUNE 
Yksi pelailija 
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elitSeis? on lukijoitten 
peliongelmille tarkoi¬ 
tettu palsta. Toimitus 
vastaa mihin osaa, lop¬ 
puihin saatte vastata 
te, armaat lukijat. PelitSeisP-palstan 
lukijoitten vastaukset löytyvät Ma¬ 
xista ja Moritzista. 

Ja osoite edelleen 
Pelit 

PelitSeis? 

PL 64 

00381 Helsinki. 

Weird Dreams 

Miten pääsee veistä heiluttavasta 
tytöstä ohi? 

Avuton dorka, The Machoman 


Kuudes peili löytyy itse Xeeniltä, tä¬ 
män linna ylimmästä kerroksesta. 
Winterkilliä en onnistunut ikinä pu- 
histamaan, mutta eipä tuo tuntunut 
ratkaisua haittaavan. Sama Dargo's 
Towrin kohdalla. 

NewCastlessa piilee koko pelin 
ratkaisun kannalta hyvin oleellisia 
esineitä. Hanki kuninkaalta lupa 
linnan uudisrakennukseen ja etsis- 
kele kuninkaan megakrediittejä. 
Niillä saat rakennettua linnaan 
muun muassa vankiluolaston, josta 
löytyy ase itse Xeenin tappamiseen. 

Maan nurkissa olevista koneista 
ei ole mitään hyötyä. Ne ovat Xee¬ 
nin vempeleitä ja kuuluvat ”termi- 
noitavat”-sarjaan. Mitä tarkoitat 
koodilla? -Om 


massa olevaan muskettihuonee- 
seen? Tekeekö Skara Braessa mi¬ 
tään? Pitääkö pelissä liittyä Fel- 
low shippiin, jotta pääsee sinne 
”mietiskely”-saari palatsiin? 

Musketin haluava 

It came from the desert 

Miten tehdään myrkky, jolla 
muurahaiset tapetaan ja milloin 
sitä käytetään? 

Tietämätön 

Muurahaisten tappamiseen ei tarvita 
mitään myrkkyjä. Kun sellainen 
kohdataan, sitä joko ammutaan re¬ 
volverilla tuntosarviin tai heitekään 
kranuja linnunsilmäperspektiivistä 
kuvatussa osiossa. Kun olet kerän¬ 
nyt neljä todistusaineistoa muura¬ 
haisten olemassaolosta (kudosta, 
nestettä, kipsivalos murkun jäljestä 
ja murkkujen ääntelyä nauhoitettu¬ 
na), mene 7. päivän jälkeen paik¬ 
kaan, jossa muurahaisia tulee maas¬ 
ta (lounaistulivuori ja JD:n farmi). 
Tässä vaiheessa voi varustautua lie- 
kinheittimellä, jonka saa huoltoase¬ 
malta. Tapa murkku kun se tulee 
aukosta ja livahda sen kautta no¬ 
peasti sisään. Saavut kaksikerroksi¬ 
seen muurahaispesään. Kun olet 
päässyt kuningattaren luokse, kiin¬ 
nitä siihen aikaräjähteet kosketta¬ 
malla sitä, ja pakene, -jpp 


The Last Ninja 1 

(C64) Kuinka pääsen kuutosken- 
tän läpi? 

Jumissa 

Amber Star 

Mikä on vastaus Tower of Ridd- 
lessä esitettävään kysymykseen 
”kaikki kuuntelevat sitä uudes¬ 
taan ja uudestaan...”? 

Nlight & Nlagic 4 

Miten ja niistä saan kuudennen 
peilin? Miten saan Winterkillin 
puhdistettua hirviöistä? Mistä 
saan avaimen Dargo's toweriin? 
Mitä hyötyä on New Castlesta? 
Miten saa vuodenaikojen drui¬ 
dien tavarat? Mitä hyötyä on 
Xeenin maan nurkissa olevista 
koneista? Mikä on widget? Onko 
peliin mitään koodia? 

Lord Xeen 


Black Crypt 

Miten Black Cryptin ensimmäi¬ 
sen tason kaksipäisen hirviön 
saa tapettua? Miten silmät saa 
helpoimmin tapettua? 

Tilt 

Hirviön tappamiseen täytyy olla 
Ogreblade-miekka. Houkuttele hir¬ 
viö portaikon luokse, josta pääsee 
takaisin ensimmäiseen tasoon. Lyö 
hirviötä ja mene äkkiä portaikosta 
ekaan tasoon. Palaa, lyö ja pakene. 
Jatka tätä kunnes hirviö on muisto 
vain. -jpp 

Ultima 7: The Black Gate 

Miten saa kahdeksannen mie¬ 
hen (Robin Hoodin näköinen)? 
Miten pääsen Isle of the Avatar 
saaren porteista sisään? Miten 
pääsee New Magician pohjois¬ 
osassa olevaan isoon taloon 
kunnolla sisään? Entä Lord of 
Britishin linnan oikeassa yläkul¬ 


Curse of Enchantia 

Miten saa heitettyä kolikon luo¬ 
lassa olevaan toivomuslähtee- 
seen? Miten rautakelan saa ote¬ 
tuksi luolassa olevasta kivenko¬ 
losta? Miten luolasta pääsee 
ulos? 

Innostunut lehtenne lukija 

Luolastosta selviytymisohjeet: Kerää 
mahdollisimman paljon erikokoisia 
kiviä ja vie niitä kivimeditoijalle. 
Kun tämä saa tarpeeksi kiviä (nä¬ 
kyy seinällä olevasta kuvasta), hän 
antaa sinulle lankarullan. 

Ota kolikko, joka kiiltelee erään 
kiven takana. Etsi luola, jonka lat¬ 
tialla on tietokoneen monitori. Ota 
se ja mene luolaan, jonka lattialla 
on lankku. Yhdistä se luolan kes¬ 
kellä olevaan suureen kiveen ja 
heitä monitori viritelmän päälle. 
Ponnahdat ylös kielekkeelle, josta 
poimit magneetin. Hyppää alas ja 
mene luolaan, josta löysit monito- * 
rin. Yhdistä magneetti lankaan ja 


heitä viehe seinässä olevaan koloon 
saadaksesi metallilankaa. 

Palaa luolaston alkupuolelle, jos¬ 
sa lilluu mutahirviö. Pujota metalli- 
lanka maassa törröttävien tappien 
väliin. Hirviö jatkaa hyllymistään ja 
siitä leikkautuu mutaa rautalankaan. 
Yhdistä muta maanalaiselta järveltä 
löytyneeseen levään. Mene luolaan, 
jonka seinässä on koloja. Hätistä 
pallo-oliot koloistaan ja kaiva oi¬ 
keanpuoleisimmasta reiästä oksa. 

Nyt mene toivomuskaivolle, joka 
on tällä välin korjattu. Heitä sinne 
lantti, jolloin TV-shown juontaja il¬ 
mestyy ja esittää kolme palkintoa. 
Valitse kypärä. Sen avulla pääset 
luolaston loppupuolen kivisateen 
läpi kaivolle, josta pääsee maan 
pinnalle. Hyppää ämpäriin ja yhdis¬ 
tä oksa levämutaan. Hiero (pue) 
sotku naamaasi päästäksesi ylös. 
-IPP 

Tusker 

Apua! En pääse eteenpäin! Voin 
kiertää vain ympyrää! 

Auttakaa!! 

Future Vlfars 

Miten pääsee munkkien ohitse? 
Miten medaljonkia voi käyttää? 

Amatööri Amigisti 

Onhan sinulla munkin kaapu? 
Munkkien ohitse pääsee kävelemäl¬ 
lä munkkien kanssa samaan suun¬ 
taan seinän vierellä. 

Mitä viemärissä olevalle mörölle 
pitää tehdä? On säälittävää kat¬ 
soa lapsen ja naisen tutinaa. 

Mane 

Viemärin mörkö ei pidä puhallus- 
lampusta. 

Knightmare 

(C64) Olen jäänyt jumiin toiseen 
huoneeseen. Siellä on lukittu ovi 
enkä saa sitä auki. 

JH 

Dark Queen of Krynn 

Miten pääsee Tower of Flamen 4. 
kerrokseen? 

Kaz the Minotaur 

Mitä merenalaisessa kaupungis¬ 
sa pitää tehdä? 

Bilbo 

Pelastaa merihaltijoita meren elä¬ 
vien hyökkäyksiltä. Kartta löytyy 
manuaalista, ilman sitä on hukassa. 
-Om 

Captain Comic 2: 

Fractured Reality 

Olen juuttunut eräänlaiseen van- 
kiluolaan, jonne pääsin teleport- 
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Laura Bow 2 

Kun pelasin Laura Bow 2:sta peli sa¬ 
noi ”Oops, you did something we 
didn't think of!” (however it's not nee- 
ded to complete the game) ja tilttasi. 
Tämä tapahtui kun pakenin rnustakaa- 
puista miestä ja menin Med. Arm. - 
huoneeseen ja oven lukittuani siirryin 
egyptiläiseen huoneeseen. Kun tein 
saman lukitsematta ovea peli toimi. 
Mutta miksi näin? Näytölle ilmestyi sa¬ 
moihin aikoihin ilmoitus "Memory 
Fragmented” ja laatikko kaksine pai- 
nikkeineen nimeltä ”Debug” ja ”So 
What!”. So What -painiketta klikattuani 
(joka oli Default) peli jatkui, mutta kun 
älysin koittaa debugia kone teki lopul¬ 
liset stopit. 

James Mashiri 

Castle of Dr. eräin 

Kuinka pääsen linnan ovesta sisään? 

XXX 

Soita ovikelloa ja painele värillisiä palkke¬ 
ja samassa tahdissa kuin peli näyttää. 
-Om 

Codename iceman 

Mitä neekerinaiselle täytyy sanoa, että 
se kertoisi Braxtonin soittaneen? 

Miten pystyn antamaan tekohengitystä 
naiselle, jonka pelastin kun hän lähti 
hakemaan palloa? Mistä saa mikrofil¬ 
min ja korvakorun? 

Compuu 37 

Vastaanottoapulainen kertoo Braxtonin 
soitosta, kun saavut paikalle oikeaan ai¬ 
kaan. Elvytysohjeet löytyvät manuaalista. 
Mikrofilmin löytää Stackyn korvakorusta, 
kun sitä tutkii tarkasti ja korvakoru puo¬ 
lestaan killittelee maassa mukavan yön 
jälkeen. -Om 

Larry 5 

Miten pääsee kohdasta, missä men¬ 
nään Patilla ja limusiinissa on kuuro 
kuski? 

Ruud Gullit 

Space Quest 2 

Mistä saa kiven, jolla voi heittää varti¬ 
jaa? 

Onneton tunari 

Edellisestä ruudusta, mutta hällä väliä. 
Hiippaile vain vartijan huomaamatta tor¬ 
nin juurelle ja pujahdat sisään. Minä en 
ikinä onnistunut osumaan vartijaan. -Om 

Vähän yli puolivälissä Roger Wilco 
joutuu johonkin sukkulahalliin. Siellä 
pitäisi olla hissi muihin kerroksiin. 
Missä se hissi on, ja kuinka sinne pää¬ 
see laskeutumispaikalta? 

Tätä on moni kysellyt ja kyseessä näyt¬ 
tää olevan melko visainen ongelma. His¬ 
siin pääsee ihan vain kävelemällä sukku- 
lahallista pois. Ei siinä sen kummempaa. 
(Eri asia mistä kohtaa.) -Om 

Coloners Bequest 

Miten saa suurennuslasin ja millä käs¬ 
kyllä? Mitä tarkoittaa ”the monocle re- 
sembles a magnifying glass”? Miten 


suihkulähteen saa päälle? Miten pää¬ 
see kaappikellon taakse? 

Monokkeli toimii suurennuslasina. Eng¬ 
lanninkielinen lause tarkoittaa juuri tätä. 
Suihkulähteen saa päälle, kun löydät 
vääntövarren (crank) jostain, tunget sen 
lähteeseen ja väännät sitä. Kaappikellon 
taakse ja muihinkin talon salahuoneisiin 
pääsee kirjoittamalla ”move esine” ja esi¬ 
neen paikalle joko clock, mirror, panel tai 
armory/cupboard. -Om 

Space Quest 3 

Miten saa irti aluksen, joka on trans- 
formersin pään sisällä, ja mistä saa 
generaatorin jota alus tarvitsee toi¬ 
miakseen? 

Tietokone-hullu 

Tarvitset sinne vvarppimoottorin, gene¬ 
raattorin ja pari johtoa. Mene seisomaan 
roskankuljettimen lähelle ja odota kunnes 
se nappaa sinut kyytiinsä. Ylhäällä nouse 
nopeasti ylös ja hyppää kiskolle. Kulje 
länteen, kunnes löydät huoltovaunun. Kii¬ 
peä vaunuun ja lähde ajelemaan. 

Painele välillä kynsinappulaa ja kun kyn¬ 
net saavat kiinni warppimoottorista, kulje¬ 
ta se Aluminium Mallardin yläpuolelle ja 
pudota sisään. Jatka tämän jälkeen aje¬ 
luasi kunnes olet lähtöpisteessä ja pudot¬ 
taudu roskakuiluun. Ota generaattori va¬ 
semmasta reunasta ja mene robotinpään 
luo. Joudut matkalla ryöstetyksi, mutta 
koeta uudestaan, jolloin rottaa ei ilmaan¬ 
nu. Ota käytävästä tällä kertaa mukaasi 
myös johtoja. Kai otit tikkaat roska- 
kuopasta mukaasi? 

Laskeudu robottipään sisään, aseta tik¬ 
kaat avaruusalusta vasten ja kiipeä si¬ 
sään. Laita reaktori paikoilleen ja yhdistä 
se johdoilla. Sulje vielä kansi ja voila - 
Aluminium Mallard käytettävissänne. 

-Om 

Mitä pitää tehdä Klorox 2:lla? 

Asetu ensin kiertoradalle ja yritä sitten 
kutsua siirtokuntaa. Kun vastausta ei tu¬ 
le, pyydä tiedeupseeriltasi neuvoa. WD40 
neuvoo tutkimaan planeettaa. 

Sädetä itsesi alas ja tutki paikkaa päälli- 
sinpuolin. Mene sitten suureen kasvihuo¬ 
neeseen ja yritä tutkia tietokonetta. Kimp¬ 
puusi hyökkää kärsivä mönjän uhri, joka 
vihaa kaikkia baby-faceja. Väistele aikasi 
ja hyökkäyksestä selviydyttyäsi syötä tie¬ 
tokoneeseen lattialta löytyneestä pape¬ 
rista saantikoodi. Se riittää tältä erää. 
Myöhemmin palaat tutkimaan suuren ka¬ 
nisterin etikettiä. -Om 

Police Quest 2 

Miten kaapparit pitää ampua, kun ne 
tulee lentokoneeseen matkalla Steelto- 
niin? 

Sonny Bonds 

Avaa ensin vyösi ja kun toisen kaapparin 
pitelemä lentoemo pyörtyy, nouse seiso¬ 
maan ja tuli vapaa! -Om 

Mitä täytyy tehdä Marien talossa, kun 
neiti Wilkans on kidnapattu? Tuleehan 
kidnappaus Day 2 ekana hommana? 
Mitä tehdään kidnappauksen jälkeen? 

Svveet Cheeks 

Tutkia talo jokaista tuumaa myöten. Kun 
Marie kidnapataan, sen kyllä huomaa. 
-Om 

Miten ja mistä saa lentokentällä mus¬ 
tassa autossa sormenjäljet? 

Avuton dorka, The Machoman 

Avaa ovi ja levitä sormenjälkipulveria. 
Avaa myös hansikaslokero ja levittele sin¬ 
ne pulveria. Jos peli ilmoittaa, että jälkiä 
löytyy, laita sormenjälkiteippiä jäljen koh¬ 
dalle. -Om 


tikoneella. Luolassa oleva tyyppi 
väittää, että olen tehnyt virheen. 
Pitäisikö teleporttikone korjata, 
ja jos pitäisi niin miten? 

Comppu 37 

Search for The King 

Mitä avainta tarkoititte Pelit 
l/93:ssa, jolla pääsisi yläkertaan 
ja miten sen saa? 

Janne 

The Immortal 

Miten 2. kentästä pääsee, kun on 
jo kaikki kolme jalokiveä muka¬ 
na ja avain huoneeseen? Minne 
jalokivet pitäisi asetella? 

Kaikkensa yrittänyt 

KGB 

Mistä saan ekassa kentässä ka¬ 
meran ja aseen äänenvaimenti- 
mella? Mitä ekassa kentässä pi¬ 
tää tehdä? 

Maksim Rukov 

Creatures 2 
- Torture Trouble 

Mitä 7. kentässä pitää tehdä? Pi¬ 
tääkö vedessä olevalle kivelle 
tehdä jotain? 

Jari Pehkonen 

Phantasie 3 

Miten pääsen Plane of Darkiin? 

Cruise for a Corpse 

Mistä ja miten saa sorkkarau¬ 
dan? Miten pääsee keittiöön? 

Mitä pitää tehdä kissalle, joka on 
joskus pesuhuoneessa? 

Samsa 

Captive 

Miten pääsee base 4:ssa alkuta- 
son läntiseen osaan? Mitä tekee 
seuraavilla esineillä: Optic 5 - 
magna sean, Optic 6 -bodysean, 
Optic super-visor, Optic basic -ag 
sean, Dev-scape 4 -creaser, Dev- 
scape 5 -power sapper, Dev-sca¬ 
pe 6 -fixer, Dev-scape 7 -re-char- 
ge? Mitä tekee base 4:ssa olevilla 
vesiposteilla? Onko peliin ole¬ 
massa mitään cheattia? 

Captive of Captive 
Jos kerran jo tiedät, mitkä ovat Op- 
ticien ja Devien nimet, mikset ko¬ 
keile niitä? Vaikutus selviää heti. 

Operation Stealth 

(Amiga) Mitä pitää tehdä sen jäl¬ 
keen, kun on tullut pois luolas¬ 
ta, niissä on ollut vankina, ja ui¬ 
nut rantaan? 


Rampart 

Onko Rampartin Enhanced- 
moodin kapinaruudun aiheutta¬ 
ma kapinoitsijoiden määrä suh¬ 
teellinen johonkin? (Tarkoitan 
vilkkuvaa ruutua.) 

James 

On. Jos rakentaa mökin päälle sei¬ 
nää, asukkaat nousevat kapinaan, 
-nn 

Ultima undennrorld 1 

Tarvitsisin enää Cup on Wonde- 
rin, jotta voisin tappaa Slasher 
of Veilsin. Missä sitä kirottua 
huilua pitää soittaa? 

Galwyn 

Miten ratkaistaan 4. tasolla 
Puzzle of Frog? Miten avataan sa¬ 
malla tasolla oleva Door of Pre- 
cious Levers? Mistä löytyy Cup 
of Wonder? 

Jumissa 

Mene kolmostason vesistöihin ja ui 
itäänpäin vietävää kourua ylös. Tör¬ 
määt gazerin pesään, jossa ilkeä¬ 
mielinen eläväinen jo odotteleekin. 
Nuiji silmäpallo ja soittele huilua 
ohjeiden mukaan. Hey presto - 
kuppi ilmestyy käteesi. -Om 

Puzzle of Frogia ei tarvitse välttä¬ 
mättä ratkaista lainkaan. Jos osaat 
lentää tai levitoida voit hypätä koko 
kohdan yli. 

Miten löytää kolme avaimen 
osaa 8-kerroksen porttiin? Miten 
tehdään matopataa Setharille? 

Mikko&Mikko 

Ps. Epätoivoisille tiedoksi, että Ga- 
ramonin luut ovat 8. tasolla samas¬ 
sa paikassa kuin VAS-riimukivi ja 
kivigolem. Luut haudataan 5. ker¬ 
roksessa olevaan hautaan, jossa (ih¬ 
me kyllä) lukee Garamon. 

Avaimen löytää kolmena osase¬ 
na. Yksi putoaa kun rukoilet tietyn 
mantran mukaan, toisen saa kun 
vapautat 7. kerroksen vangit ja an¬ 
nat yhdeltä löytyvän kuvan vanhal¬ 
le naismaagille. Viimeinen puoles¬ 
taan löytyy, kun suoritat luoteiskul¬ 
man salatien. -Om 

The Lost Files of 
Sherlock Holmes 

Olen jumittunut kohtaan, jossa 
ollaan Jacob Farthingtonin toi¬ 
mistossa. Mitä ja niissä pitäisi 
tehdä sen jälkeen? 

Olli-Pekka Leskinen 
Käy vankilassa ja panttilainaamossa. 
Sitten juttele Baker Streetillä Wig- 
ginsin kanssa ja osta häneltä gy¬ 
roskooppi. -tl 

Olen laittanut puuterin ja kemi¬ 
kaalit koeputkeen ja saanut siitä 
jotain suolan tapaista, mutta en 
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tiedä, mitä sillä tehdä. Rugbyn 
pelaaja James väittää ettei ole Sa- 
rahin poikaystävä, vaikka Sara- 
hin huoneesta löytyi paita, mis¬ 
sä on mustia hiuksia. Mikä pitää 
antaa valmentajalle todisteeksi 
Sarahin ja Jamesin suhteesta? 
Miten pääsee Anna Carowayn 
kotiin? 

S.S.V. 

Puhu jalkapallovalmentajalle ja ky¬ 
sy, kuka polttaa Senior Service -sa¬ 
vukkeita. Puhu Jamesille ja näytä 
hänelle Sarahin pukuhuoneesta löy- 
tämäsi parfyymipullo. 

Annan asuntoon pääset, kunhan 
olet ensin selvittänyt Snooker-klu¬ 
bilta, missä hän asuu ja jutellut An¬ 
tonion kanssa, -tl 

Rouva Brumwell ei päästä lordin 
huoneeseen sisään. Mitä teen? 

Juha 

Pääset sisään vasta, kun olet saanut 
selville Lordi Brumwellin osuuden 
tapahtumiin. Eli käypä muun muas¬ 
sa panttilainaamossa, etsivätoimis¬ 
tossa ja eläintarhassa, -tl 

Olen päässyt baariin ja jumittu¬ 
nut sinne. 

Atomi -81 

Pubissa sinun täytyy heittää tikkaa 
ja voittaa baarimikko. Sitten hän 
kertoo apteekista ja pääset eteen¬ 
päin. -tl 

Kuka on George Blackwood ja 
kuinka hänet pidätetään, olen 
puhunut siivoojan kanssa. Mitä 
pitää tehdä ennustajan luona? 
Kuinka eläintarhaan pääsee? 

M-P.P. 

Blackwood on murhaaja, jonka pi¬ 
dätys sujuu automaattisesti aika¬ 
naan. Ennustajan luona ei voi tehdä 
mitään, ennen kuin ihan lopussa, 
kun on saanut panttilainaamosta 
avaimen pöytälaatikkoon. Eläintar¬ 
ha ilmestyy kartalle, kunhan on pu¬ 
hunut siitä etsivätoimistossa, -tl 

Lemmings 2 

En päässyt ensimmäisen tason 
pelattuani siirtymään toiselle ta¬ 
solle. Mikä on ongelmani? 

Sopulimies 

Monkey islanti 2 

Vaikka minulla on Pelit 3/92, 
jossa on ratkaisu, en pääse 


eteenpäin: miten rotta saadaan 
kiinni? 

Kun sinulla on tikku, narua ja juus- 
tonaksuja, sido naru tikkuun, laita 
laatikko tikun varaan nojalleen, 
naksut laatikkoon. Kun rotta menee 
syömään naksuja, vetäise narusta, 
jolloin laatikko putoaa sen päälle. 

Captain Comic 2 

Mistä saa kengät? 

Juho 

Juutuin vankiluolaan, jonne pää¬ 
sin teleporttikoneella. Luolassa 
joku tyyppi väittää, että olen 
tehnyt virheen. Pitäisikö tele- 
porttikone korjata, jos pitää, mi¬ 
ten? 

Comppu 37 


Knightmare 

Miten saan ovet auki vankilassa? 

Henry 

Olen jumiutunut quest neloseen 
(crown). Mitä pitää tehdä koh¬ 
dassa ”target practice”? 

Ihme ja kumma 

Vankilassa on kaksi salaseinää, ja 
toisen niistä sisällä on vipu, joka 
avaa yhden oven. 

Quest nelosessa kiipeä junaan ja 
heitä mikä tahansa esine raiteitten 
päässä olevien pensaitten yli. Oi¬ 
kein tehtynä raiteitten päässä oleva 
seinä häviää. 

Deja Vu II 

Olen käynyt Bondwellin pala¬ 
neella tontilla. Mitä teen seuraa- 
vaksi? 

Huolestunut yksityisetsivä 

Treasures of the Savage 
Frontier 

Mitä kuuluu tehdä Ice Peakilla ja 
Ice Wolfilla? Mikä on Black Crys- 
tal Ring? 

Jumissa 

Gateway 

Numerossa 4/92 sanoitte Gate- 
wayn arvostelussa, että ilmas- 
tointikanavan nappi löytyy, jos 
odottaa kunnes... ja siihen teksti 
loppui. Nyt ase pitäisi saada, sil¬ 
lä sitähän tarvitsee eräällä kak¬ 
kososan planeetalla. 

Nyarlathotep 
Toimitus pahoittelee kyseiseen laa¬ 
tikkoon sattunutta virhettä. Aseen 
saa, kun odottelee niin kauan, että 
huoltoroboti saapuu paikalle. Mi¬ 
tään nappia EI tarvitse painaa. -Om 
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Pelit 3/93:ssa pyysimme teitä piirtämään Tähtien sodan 
Tällä aukeamalla toimituksen raadin, yliarvostelijana Wallu, 
valitsemat parhaat palat, olkaa hyvä! 


1. palkinnon tietokonesarjassa ansaitsi Sami Syrjä upeal¬ 
la X-Wingillään. Palkinnoksi lähti koottava X-Wing. 


1 1. palkinto perintei¬ 
sessä käsityösarjassa 
meni Kajaaniin Marko 
J^Mi&elle iällä uh- 
Lealla öljy väri maa¬ 
lauksella. Kehyksiin 
Ua seinälle, hihkui leh- 
v iemm^kulttuMritoi- 
jnfitajakin. Palkintona 
'TlfE-hävittäjä. ‘ / 


Hyväksi kakkoseksi sarjassaan si¬ 
joittui Hans Zenjuga Tampereelta 
tehokkaalla akryylimaalauksellaan. 
Paita tuli että paukahti! 


Lisää kaunista lyijykynäjälkeä , tekijänä 
Heikki Korhonen Hiltulanlahdelta. Pal¬ 
kinto sinnekin. 


Kärjen tuntumaan palkintosijoille nousi 
myös Tapio Salminen Noormarkusta vi¬ 
sionäärisillä lyijykynäpotreteillaan. 


Tietokonesarjan kakkonen, Seppo 
Sinkkonen Joensuusta ampui kovil- | 
la itselleen Pelit-paidan. 


ONNEA VOITTAJILLE! 


Jaakko Syvänen Kauhavalta pisti peliin linjakasta sarjakuvana- 
fiikkaa, jolla heltisi perinteisen sarjan jaettu 2.sija ja Pelit-paita. 
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Score: 31458 Time: 45:12 


Lines: 100 



Sanaristikko 


Tällä kertaa annamme aivonys- 
tyröillenne purtavaa ^oko sivun 
verran. Jos et raaski lehteä rik¬ 
koa ja lähettää koko sivua, ota 


kopio. Vastaukset 1. 
mennessä osoitteella 

Pelit 
Ristikko 
PL 64 

00381 Helsinki. 


elokuuta 


Kuus■ 



M 


a Toimituksen Arkista löytyi laa- 
▼ kolljlj en kuusnelosen pelejä, 
jotkafjaamffle pois Idkinostunei- 
den kesken. Eli vastatkaapa 
postikortilla kysymykseen JMik- 
si minulla on kuusnepa?’ v l. elo¬ 
kuuta mennessä osoitteella 
Pelit 

Kuusnepa 
PL 64 

00381 Helsinki 

ja kymmenkunta saa paluu¬ 
postissa ihan oman pelin! 


Helpot 
pelien ni 



Sanakirjat lienevät olle 
rassa käytössä ratkotussa Pe 
2/93:n kilpailussa suomeksi 
käännettyjä pelien nimiä. Suu¬ 
resta joukosta, 354 kappaletta, 
löytyi vain muutama virheelli¬ 
nen vastaus. 

Oikeat vastaukset ovat: 1. 
Reiska Tähtisumu ja kosmiset 
sukupuolenvaihtajat = Rex Ne- 
bular and the Cosmic Gender- 
berger, 2. Kangaspuut = Loom, 
3. Ilmatuki = Air Support, 4. 
Viettelijättären houkutus = Lure 
of the Temptress, 5. Tyynenme¬ 
ren ässät = Aces of the Pasific. 

Pelit-lehden sidotun vuosiker¬ 
ran vuodelta 1992 voitti Marko 
Päivärinta Karkusta. Pelin saa¬ 
vat Arto Sarre Inarista, Toni Vei- 
vo Haukiputaalta Jukka Väke¬ 
väinen Yli-Puttosta ja Aki Him- 
manen Klaukkalasta. 
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KILP AILU KILPAILU KILPAILU KILPAILU 

An/OStelUt löytyivät Sammakoitten synty 

UaffWr*cirlQtn cvrjtvtsrinnita tiili tnimifiilr<sPPn runsas n; 


P elit 2/93:ssa olimme se¬ 
koittaneet viisi lehdessä 
ollutta peliarvostelua. 
Hyvin lukijamme arvos¬ 
telut löysivät tai arvasi- 
vat, mistä peleistä oli kyse, sillä 
vastauksia tuli kokonaista 232 
kappaletta. 

Kyseessähän olivat järjestyk¬ 
sessä alusta alkaen B.C.Kid, Dra- 
gon Lair III, Wayne Gretzky 
Hockey, Ultima Undenvorld II ja 
viimeisenä Putt Putt. 

Onnetar suosi Vesse Kaukos¬ 
ta Varkaudesta, joka saa Wallun 
piirroksen. Jesse toivoi Wallun 


piirtävän toimituksen kaikkien 
henkilöiden pilakuvat, eli Tuijan, 
Sarin, Nikon ja tietysti itse Wal- 
lun. Tämä toivomus oli muuten 
kaikkien vastanneiden suur- 
suosikki. 

Lisäksi arvoimme neljä voitta¬ 
jaa, jotka saavat haluamansa kir¬ 
jan: 

Rami Jahkonen, Riihimäki 
Antti Kaihoniemi, Alavus 
Kari Ruotsalainen, Jännevirta 
Jaakko Havola, Kuopio 



Battletoadsin syntytarinoita tuli toimitukseen runsas parisataa kap¬ 
paletta, joissa suurimmassa osassa sammakot muuttuivat taisteli¬ 
joiksi mutaation, ydinjätteiden tai eläinkokeiden tuloksena. Täysin 
toisentyyppisiä, omaperäisiä tarinoita on tässä malliksi pari kappa¬ 
letta. 

Eräs nuorukainen, joka toimi piirtäjänä Mindscapella oli raha¬ 
vaikeuksissa. Kaiken lisäksi pomo ilmoitti hänelle, että hän saisi 
potkut, jos ei kohta tulosta syntyisi. Nuorukainen mietti päänsä 
puhki ja valvoi yötä päivää tehden piirroksia. Sitten hän keksi: 
Teenage Mutant Battletoads. Pientä matkintaa, mutt%so what? Po¬ 
mo ihastui, kassa kilisi ja työpaikka säily|| The end. 

Annukka Matilainen, Espoo 

Radioaktiivinen Nirvi puri niitä. 

Mäkisen Juha 

Battletoads-pelin ja T-paidan saivat seuraavat viisi: 

Annukka Matilainen, Espoo 

Juha Mäkinen (soita ja kerro osoitteesi!) 

ÄSÄLt.k, Osoitetietoja voidaan käyt- 

Pekka Maki-Asiala, Purontaka tää p e iit-iehden suoramark- 

Otto Vihanto, Tampere kinointiin, mistä voi kieltäy¬ 

tyä mainitsemalla asiasta 
vastauksessaan. 



kuninkaan reHTÄvÄ Meiue KANoeue uikaa on, 

OIKO' HANKKlKAAHNe KUMPPANI VOITTAMATONf 
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Mikroharrastajan 

hyötykirjat 


Valitse oheisista kirjoista tarvitsemasi ja pistä kuponki postiin! 
Käytännönläheisten suomenkielisten oppaiden avulla saat mikrostasi kaiken hyödyn irti. 




Jukka Marin 




AmigaDQS 








AMIGA 


por». *«*«vt¥*5et sane-to, Runsaasta ta»fiwta esimeMfeB. 


exec -Amigan sydän 


Amiga 1 

AMIGA DOS _ 

Jyrki J.J. Kasvi 

Jokaiselle Amigan käyttäjälle, joka haluaa oppia 
käyttämään Amigaansa hyvin ja tehokkaasti. 
Runsaasti esimerkkejä ja kuvitusta, jotka helpot¬ 
tavat tekstin ymmärtämistä. 

160 sivua, hinta VSn TTif 
NYT TARJOUSHINTAAN 95 MK! 

Amiga 3 

68QOQ.KONEKIELI _ 

Jukka Marin 

Tarkoitettu Amigaa assembler-kielellä ohjelmoi¬ 
ville tai ohjelmointia aloiteleville. Kirjaan kuuluu 
levyke, jolla mm. monipuolinen konekielimoni- 
tori. 

255 sivua + levyke, hinta tSS-ffllT 
NYT TARJOUSHINTAAN 95 MK! 

Amiga 4 

EXEC ■ AMIGAN SYDÄN _ 

Jukka Marin 

Ohjelmoijan käsikirja, joka perehdyttää sinut 
Amigan käyttöjärjestelmään Execiin. Mukana le¬ 
vyke, jolla on assembler-kääntäjä ja linkkeri, 
kaikki kirjan esimerkit ja muita apuohjelmia. 

216 sivua + levyke, hinta 1J55-mrC 
NYT TARJOUSHINTAAN 125 MK! 


AMIGAN 

PELINTEKIJÄN OPAS_ 

Mika Keskikiikonen, Petri Kiuttu 

Kirja vie peliohjelmoinnin kiehtovaan maail¬ 
maan. Opit tekemään omia pelejä, käyttämään 
blitteriä, tekemään vierityksen kaikkiin suuntiin ja 
hyödyntämään Amigan tehoa vektorigrafiikkaa 
tehdessäsi. Mukana levyke, jolla mm. valmiin 
peliohjelman listaus! 

271 sivua + levyke, hinta 150 mk 

C64 PELINTEKIJÄN OPAS _ 

Jukka Tapanimäki 

Kirja kertoo mm. kuvan sulavasta vierityksestä, 
keskeytyksien hallitsemisesta, grafiikka- ja ääni- 
piirien ohjelmoinnista... eli kaiken mahdollisen 
peliohjelmoinnista! 

134 sivua, hinta445-iffic 
NYT TARJOUSHINTAAN 75 MK! 

ST-KÄYTTÄJÄN KÄSIKIRJA 

Andreas Ramon 

Laaja tietopaketti jokaiselle ST:n käyttäjälle. Kir¬ 
ja pureutuu tiukasti ST:n hyviin ja huonoihin puo¬ 
liin sekä selittää perusteellisesti ST:n ja sen 
oheislaitteiden ja ohjelmien salat. 

176 sivua, hinta4i s 5Tffl< 
NYT VAIN 75 MK! 


TILAA HETI TÄLLÄ KUPONGILLA! 


PELINTEKIJÄN 


Toimituskulut 18 mk/lähetys, riippumatta siitä, montako tuotetta lähetys sisältää. 
Toimitusaika n. kolme viikkoa. 

Tarjoukset ovat voimassa 31.12.1993 saakka tai niin kauan kuin tavaraa riittää. 


Tilaan seuraavat mikroharrastajan tuotteet: 


□ 61302 

□ 61304 

□ 61305 

□ 61327 

□ 61308 

□ 61310 


„kpi Amiga 1 AMIGA DOS, hinta 95 mk/kpl 
_kpl Amiga 3 68OOO-KONEKIELI, hinta 95 mk/kp! 

_kpi Amiga 4 EXEC AMIGAN SYDÄN, hinta 125 mk/kpl 
_kpl AMIGAN PELINTEKIJÄN OPAS, hinta 150 mk/kpl 
_kpl C64 PELINTEKIJÄN OPAS, hinta 75 mk/kpl 
_kpl ST-KÄYTTÄJÄN KÄSIKIRJA, hinta 75 mk/kpl 3K01 


Nimi 


Osoite 


Postinumero ja -toimipaikka 


SANOMAPRINT 

ERIKOISLEHDET 

MAKSAA 

POSTIMAKSUN 


SANOMAPRINT 

ERIKOISLEHDET 


VASTAUSLÄHETYS 
Sopimus 01620/43 
01003 VANTAA 300 




















































English Summary 

AD & D: Unlimited Adventures (SSI/U.S. Gold) is a great tool for 
Gold Box-hungry players. Adventures should be self-running, 
though. 

Arabian Nights (Krisalis) is not a bad game, but the Amiga 
platform games are nowadays so fine that a nice try is not enough. 
Beavers (Arc/Grandslam) The final touch is missing. Far too many 
bugs. 

Body Blows (Team 17) Fast, but apparently British players march 
to a different drum. Graphics look bland and simple. 

Chuck Rock 2 (Core Design) Good, but too short and too easy: it 4 
takes only an hour to play it through. 

Comanche: Maximum Overkill Mission Disk 1 (Novalogic/U.S. 
Gold) Great missions, but a connecting plot would tie the game 
together. 

Desert Strike (Electronic Arts) Superb! 

Dogfight (MicroProse) A flightsim tailormade for British reviewers. 
Too simple and soon becomes boring. Except for good graphics 
Dogfight is an echo from the past. 

El Fish (Mindscape) Same class as fireplace videos. 

Eye of Beholder 3: Assault on Myth Drannor (SSI/U.S. Gold) A 
great step backwards. Ali the not-so-good points of the Beholder 
series are even worse. 

FireForce (ICE) Hope to have some more missions soon! Great 
game! 

Freddy Pharkas - Frontier Pharmacist (Sierra) Full of good 
humour, but too short. The timing-based problems are annoying. 
Great Naval Battles: Scenario Builder (SSI/U.S. Gold) Captain s 
Game gives a new dimension to an excellent game. 

Lionheart (Thalion) is a good and technically impressive game. 

Has a few irritating bugs. 

Maelstrom (Merit Software) Initially fascinating, but it seems like 
there is only half a game. Bad error: game ends without giving the 
player the slightest hint why? 

Magic Candle HI (Mindcraft/Electronic Arts) Traditional, a bit old- 
fashioned, but full of interesting ideas. 

— Michael Jordan in Flight (Electronic Arts) Beautiful and playable. - 
Puit Putt's Fun Pack (Humongous Software/Electronic Arts) Our 
favourite is here again! 

Shadow of the Comet (Infogrames) The illogical interface causes 
the most problems, otherwise it could have been one of the best 
adventure games of the year. 

Strike Commander (Origin/Electronic Arts) Good game, but the 
sloooow & jerky screen update makes delivering weapons with 
required precision almost impossible. Very soon the playing 
becomes a tedious experience. One for Pentium? 

Super Frog (Team 17) The nicest and the cutest platform game 
this spring. 

The Legacy (Microprose) Thanks, programmers. By editing the 
character tables the game is great. Without editing the game 
displays a typical case of British masochism. 

Ultima VII Part Two: The Serpent Isle (Origin/Electronic Arts) is 
the best Ultima so far. 

Xenobots (Electronic Arts) Good graphics can not hide the fact 
that AI is substandard and the game is very, very shallow and 
unchallenging. 



(jos kaikki menee putkeen) 

Mitä kuuluu suomalaiset? J 

Suomalainen pelitalo Avesoft miltei onnistui lyömään itsensä läpi 
Coloriksella takavuosina. Nyt Avesoftilla on tuloillaan monta jjlHiä, 
joista ainakin osalle haetaan parhaillaan ulkomaista julkaisijaa. Mitä 
muuta Avesoftille kuuluu, selviää syksyn lehdissä. 

Toptronics taas täyttää peräti 10 vuotta ja juhlii tapausta muun 
muassa Pelit-lehden kanssa. Mistä ja missä kaikki alkoi, selviää elo¬ 
kuun lehdessä. 


Äänikortteja, uusia ja vanhoja 

Äänikorttitestiä meiltä on monesti pyydetty ja nyt se on teon alla. 
Alalla tapahtuu koko ajan ja yritämmekin saada mukaan mahdolli¬ 
simman monta uutta korttia. Pelit-lehti testaa kortit tietenkin pelaa¬ 
misen ja yhteensopivuuden kannalta ja testi julkaistaan todennä¬ 
köisesti syyskuun lehdessä. 



Tahtoo rooliratkaisuja 

Ratkaisujutut pyrimme valitsemaan sen perusteella, mistä pelistä 
esimerkiksi PelitSeis?-palstalle tulee paljon kysymyksiä. Nyt kuitei^ 
kin roolipelaajat väittävät, että heitä sorsitaan. Hui hai, ei sorsita. 
Tulossa ovat ainakin Ultima Undenvorld 1 ja 2, mutta ei sen sijaan 
esimerkiksi Black Cryptiä, koska sen ratkaisu on ohjekirjassa. Li¬ 
säksi odottamassa ovat Quest for Glory 3, Sherlock Holmes ja 


monta muuta. 


Arvosteluissa... 



(uskaltaako enää mitään luvatakaan?) No, ainakin Flashback, Buzz 
Aldrin ja ehkä myös mahdollisesti Day of the Tentacle, Lands of 
Lore ja Betrayal at Krondor. 


Pelit 5/93 ilmestyy 13. elokuuta. Muisti! 



[/OI NAISTA KATAUNTA f// 

Tuo Päätoimittajan on vaunta? 
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Sanomaprint 

Erikoislehdet 

maksaa 

postimaksun. 
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Taattu menestys/ 


Tilaan sei 


T-paita hiili 80 mk DS ÖM Ö L QXL 
T-paita tuhka 90 mk □ S DM DL □ XL 

□ Lippis musta 40 mk Kansiotilaukset 

□ Kassi sininen 150 mk sivun 74 kupongilla 


Nimi 


Osoite 


Postinro ja -toimipaikka 


Puhelin 


PELIT 


PL 64 

VASTAUSLÄHET^ 
SOPIMUS 00380/87 

00003 Helsinki 


T-paita (hiili) vain 90 markkaa 
T-paita (tuhka) vain 80 markkaa 
Lippis 40 markkaa 

Urheilukassi 150 markkaa 
Peiit-kansio 36 markkaa 

Erittäin laadukas T-paita 65 % puuvillaa, 

35 % polyesteriä, värit hiili eli tumman¬ 
harmaa ja tuhka eli vaaleanharmaa. Eivät 
päästä väriä, pesu 60 asteessa. Painatukset 
kestävät satoja pesuja! 

Urheilukassi erittäin kestävää, 
likaahylkivää materiaalia, korkeus 30 cm, 
pituus 50 ja leveys 25. Kaksoisvetoketiu, 
helppo pakata. Kaksi sivutaskua ja 
päätytaskut. Sisällä lisäksi kova irtopohja. 

Sopii myös koulukassiksi. 

Aito baseball-lippis, one size fits ali, 
takana säätömahdollisuus, sopii myös 
pieneen päähän. Vain aitoja mustia! 

TILAA NYT, 

TUOTTEITA VAIN 
^RAJOITETTU ERÄ. 

iif 


Toimitusaika noin 2 viikkoa. Hintaan lisätään postien- 
nakkomaksu 12 markkaa ja postituskulut 10 markkaa. 


Osoitetietoja voidaan käyttää 
1 Pelit-lehden suoramarkkinointiin. 










